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Judul  : Pengembangan Media Game Edukasi Level of Inquiry-
Based Laboratory Work pada Titrasi Asam-Basa 
Penulis : Niswatul Umah 
NIM : 1403076062 
Penelitian ini didasarkan adanya kesalahan teknis yang sering 
terjadi saat praktikum titrasi asam-basa oleh mahasiswa pada 
perkuliahan praktikum Dasar Kimia Analitik dan masih 
digunakannya petunjuk praktikum bersifat cookbook. Tujuan 
penelitian ini yaitu untuk menghasilkan media game edukasi Level 
of Inquiry-Based Laboratory Work pada titrasi asam-basa. 
Praktikum dalam game dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari 
dan disusun berdasarkan rubrik level inkuiri yang terdiri dari 4 
level. Selain itu, di dalam game disajikan video tentang titrasi yang 
benar pada sub menu start. Subjek dari penelitian ini adalah 
mahasiswa Pendidikan Kimia UIN Walisongo yang berjumlah 9 
anak dengan kriteria masing-masing 3 mahasiswa dengan tingkat 
pemahaman tinggi, menengah dan rendah. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu model Design and 
Development menurut Alessi dan Trollip (2001). Penelitian ini 
memiliki tiga tahapan yaitu: Planning, Design, dan Development. 
Deskripsi prototipe game yaitu logo game, splash screen branding 
Unity, menu utama, sub menu start yang terdiri dari video dan list 
level berupa level 0, level 1, level 2, dan level 3, sub menu profil, 
dan exit. Hasil uji kualitas media game edukasi yang 
dikembangkan pada penelitian ini berdasarkan penilaian oleh 
validator materi sebesar 74,28% dan validator ahli media sebesar 
80% yang menyatakan bahwa media game edukasi yang 
dikembangkan dalam kategori “Baik”. Hasil angket respon 
mahasiswa sebesar 80,89% termasuk dalam kategori “Baik”. Hasil 
angket tentang kesalahan titrasi asam-basa hasil angket tentang 
desain petunjuk praktikum menunjukkan adanya peningkatan di 
setiap indikatornya. Berdasarkan data hasil uji kelayakan pada 
setiap aspek penilaian media Game Edukasi Level 0f Inquiry-Based 
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Laboratory Work maka dapat disimpulkan bahwa media game 
yang dikembangkan layak dan dapat digunakan sebagai media 
belajar mandiri oleh mahasiswa. 
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A. Latar Belakang 
Media pembelajaran merupakan suatu alat yang dapat 
menyalurkan pesan, merangsang fikiran, perasaan, dan kemauan 
peserta didik sehingga mampu mendorong terciptanya proses 
belajar pada diri peserta didik (Arsyad, 2003). Sadiman et al. 
(2009) menyatakan bahwa media pembelajaran dapat 
memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat 
verbalistis (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan); 
mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indra; 
mengatasi sikap pasif peserta didik; serta dapat 
mempersamakan rangsangan, pengalaman, dan persepsi. Selain 
itu, menurut Hamalik dalam Arsyad (2003) media pembelajaran 
juga mampu membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan 
membawa pengaruh psikologis terhadap peserta didik. 
Pada era globalisasi, media pembelajaran mengalami 
perkembangan yang sangat pesat dengan adanya penggunaan 
teknologi informasi sebagai media pembelajaran. Menurut Seels 
& Glasgow dalam Arsyad (2003) pengelompokan media 
pembelajarandalam dua kategori luas, yaitu: pilihan media 
tradisional dan pilihan media teknologi mutakhir. Salah satu 
contoh pilihan media teknologi mutakhir yaitu game edukasi. 
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Game edukasi memiliki keunggulan dalam beberapa aspek 
dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. Salah 
satu keunggulan yang signifikan yaitu adanya animasi yang 
dapat meningkatkan daya ingat sehingga peserta didik dapat 
menyimpan materi pelajaran dalam waktu yang lebih lama 
dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional (Clark, 
2006). Lakoro (2009) menyatakan bahwa segala potensi yang 
dimiliki oleh game sebagai media sangat memungkinkan untuk 
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang motivatif bagi 
peserta didik. Selain itu, game edukasi juga memiliki pengaruh 
positif dan hubungan yang begitu erat pada proses pembelajaran 
(Pelletiere, 2009). 
Hasil penelitian yang telah dilakukan Jamilah (2016) 
mengenai penggunaan game edukasi kimia berbasis android 
efektif diterapkan pada materi hidrokarbon. Game ini hanya 
memuat tentang soal-soal saja dan belum memuat 
pembahasannya. Penelitian lainnya yaitu Sari, Saputro, & Hastuti 
(2014) mengenai pengembangan game edukasi kimia berbasis 
Role Playing Game (RPG) pada materi struktur atom. Game yang 
berjudul “Petualangan Proton” ini dibuat dengan menggunakan 
engine RPG Maker XP dimana desain virtualnya masih berupa 2D. 
Selain itu, game ini hanya memuat materi kimia dan soal-soal 
latihan saja. Beberapa penelitian lain yang mendukung dalam 
penelitian ini yaitu Jacobson, Taylor, & Richards (2015) tentang 





belajar pengetahuan dan percobaan ilmiah melalui integrasi 
pengalaman virtual yang menyerupai game dengan model 
komputer. Pada penelitian ini ada dua sistem interkoneksi yang 
dikembangkan untuk mendukung yaitu 3D Omosa Virtual World 
(VWorld) dan 2D omosa NetLogo. Omosa Virtual World (VWorld) 
digunakan peserta didik untuk melakukan observasi pada 
pembelajaran biologi sedangkan 2D Omosa NetLogo digunakan 
untuk melakukan eksperimen secara virtual. Hal ini menjadikan 
pembelajaran yang dilaksanakan tidak sinergis dengan adanya 
dua sistem yang berbeda. Penelitian lainnya Ketelhut, Clarke, & 
Nelson (2010) tentang model laboratorium virtual 
berbasismulti-user virtual environment (MUVE) yang 
menyerupai game 3D dimana peserta didik dapat mengontrol 
karakter yang bertindak sebagai perwakilan virtual mereka 
sehingga lebih menarik dan menghasilkan hasil belajar yang 
lebih tinggi dibandingkan dengan eksperimen secara nyata. 
Selain itu, menurut beberapa pendidik yang terkait menyatakan 
bahwa proses pembelajaran secara virtual lebih mudah 
terorganisir. Namun, media yang dikembangkan hanya 
diimplementasikan atas permintaan pendidik dan hanya bisa 
digunakan secara online. 
Kesimpulan dari beberapa penelitian yang telah dilakukan 
sebelumnya (Jamilah, 2016; Sari, Saputro, & Hastuti, 2014) 
hanya memuat tentang materi dan soal-soal kimia saja, belum 
memuat kegiatan eksperimen. Padahal dalam ilmu kimia tidak 
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hanya berlandaskan teoritik saja tetapi juga berlandaskan pada 
kegiatan eksperimen (Sari, 2010). Beberapa penelitian yang 
memuat tentang kegiatan eksperimen virtual yaitu (Jacobson, 
Taylor, & Richards, 2015; Ketelhut, Clarke, & Nelson, 2010) 
tentang kegiatan eksperimen virtual yang hanya bisa digunakan 
oleh peserta didik atas permintaan pendidik di dalam kelas. 
Media yang dikembangkan ini tidak bisa dioperasikan oleh 
peserta didik sesuai keinginannya sehingga membatasi peserta 
didik dalam belajar. Oleh karena itu, peneliti ingin 
mengembangkan media pembelajaran mandiri berupa game 
edukasi yang memuat tentang kegiatan eksperimen. Salah satu 
kegiatan eksperimen yang sering dilakukan mahasiswa kimia 
UIN Walisongo Semarang yaitu titrasi asam-basa. Kegiatan 
praktikum titrasi asam-basa biasanya dipelajari dalam mata 
kuliah praktikum Dasar Kimia Analitik. 
Hasil observasi peneliti dalam perkuliahan praktikum dasar 
kimia analitik tentang titrasi asam-basa memberikan informasi 
bahwa pelaksanaannya terdapat kesalahan teknis misalnya 
pengaturan stopcock (keran) buret yang tidak sesuai sehingga 
keluarnya titran tidak tetes per tetes, pengisiaan buret yang 
tidak sempurna sehingga terbentuk gelembung udara pada 
buret, kesalahan dalam mengamati perubahan warna, dan 
kesalahan pembacaan pada buret. Hal ini diperkuat dari 
pendapat dosen pengampu praktikum dasar kimia analitik 





kurang teliti saat melakukan praktikum dan terkadang masih 
memerlukan arahan tentang akurasi saat melakukan titrasi 
asam-basa (Wawancara Hakim, 17 Januari 2019). Selain itu, 
dalam wawancara tersebut dituturkan bahwa desain petunjuk 
praktikum yang digunakan masih bersifat cookbook. Oleh karena 
itu, peneliti mengembangkan game untuk menunjang 
keterampilan dasar melakukan percobaan titrasi dan 
meningkatkan cara berpikir kritis mahasiswa. Game ini 
mengadopsi rubrik level inkuiri Fay et al. (2007) sebagai level 
yang ada di dalam game yang akan dikembangkan dengan judul 
game edukasi Level of Inquiry-Based Laboratory Work. 
Game edukasi Level of Inquiry-Based Laboratory Work 
merupakan game berbasis FPS (First Person Shooter) yang 
memuat eksperimen di dalam suatu laboratorium virtual. Game 
ini memiliki tingkat kesulitan yang semakin tinggi, pemain tidak 
dapat melangkah ke level selanjutnya sebelum menyelesaikan 
permainan pada level yang ada. Level pada game ini terdiri dari 
4 level yang berbeda, yaitu level 0, 1, 2, dan level 3. Level 0, 
semua perangkat mulai dari masalah, prosedur, dan interpretasi 
data telah disediakan. Pemain hanya melakukan percobaan dan 
memverifikasi data saja. Level 1, masalah dan prosedur telah 
disediakan. Pemain diminta untuk menginterpretasikan data 
yang telah diperoleh. Level 2, pemain hanya diberikan masalah, 
mengumpulkan dan menafsirkan data yang diperoleh. 
Sedangkan Level 3, pemain hanya diberikan sebuah fenomena 
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saja, dimana pemain diminta mencari masalah dan 
menyelesaikan masalah tersebut secara mandiri (Fay et al., 
2007). Adanya level tersebut dapat mengembangkan 
keterampilan berpikir kritis mahasiswa (Scoot & Pentecost, 
2014). Hal ini sesuai dengan Roe & Muijs (2000) yang 
menyatakan bahwa keterampilan berpikir kritis dapat 
dikembangkan melalui penggunaan game edukasi karena 
adanya tantangan berupa pemecahan masalah di dalamnya. 
Selain itu, untuk memenangkan permainan dalam game pemaian 
atau user juga harus mampu menyelesaikan tantangan tersebut 
(Khalife & Ebrahimi, 2012). 
Game ini dapat digunakan sebagai salah satu media edukasi 
yang memiliki pola pembelajaran learning by doing. Berdasarkan 
pola yang dimiliki, game dapat digunakan untuk mengasah 
keterampilan otak dalam mengatasi permasalahan yang ada 
pada game (Rachman dan Rusdiansyah, 2012). Permasalahan 
yang dibuat diambil dari kehidupan nyata dan divisualisasikan 
dalam game. Hal ini dimaksudkan untuk membuat alur 
permasalahan menjadi lebih menarik untuk dipecahkan 
sehingga game yang akan dikembangkan menantang 
(challenging), membuat ketagihan (addicted), dan 
menyenangkan (fun) diharapkan mampu menarik minat dan 
motivasi peserta didik (Lakoro, 2009; Martono, 2011). 
Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti tetarik untuk 





praktikum kimia tentang titrasi asam-basa yang ada di dalam 
laboratorium virtual dengan level inkuiri. Game yang akan 
dikembangkan dalam penelitian ini diharapkan dapat menjadi 
media pembelajaran mandiri bagi mahasiswa sehingga dapat 
meminimalisir kesalahan yang sering dilakukan dalam titrasi 
dan memberikan stimulan kepada mahasiswa untuk berpikir 
kritis.  
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan 
yang dapat dirumuskan pada penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana karakteristik media game edukasi Level of 
Inquiry-Based Laboratory Work untuk meminimalisir 
kesalahan dalam titrasi dan memberikan stimulan untuk 
berpikir kritis?  
2. Bagaimana kualitas media game edukasi Level of 
Inquiry-Based Laboratory Work untuk meminimalisir 
kesalahan dalam titrasi dan memberikan stimulan untuk 
berpikir kritis ? 
C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian  
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
a. Mengetahui karakteristik pengembangan dari media 
game edukasi Level of Inquiry-Based Laboratory Work 
untuk meminimalisir kesalahan dalam titrasi dan 
memberikan stimulan untuk berpikir kritis 
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b. Mengetahui kualitas media game edukasi Level of 
Inquiry-Based Laboratory Work untuk meminimalisir 
kesalahan dalam titrasi dan memberikan stimulan untuk 
berpikir kritis 
2. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai 
berikut:  
a. Bagi mahasiswa 
1) Mampu menumbuhkan pemahaman mahasiswa 
secara komprehensif khususnya tentang praktikum 
titrasi asam-basa 
2) Mampu meminimalisir kesalahan dalam praktikum 
titrasi asam-basa 
3) Mampu meningkatkan cara berpikir kritis bagi 
mahasiswa melalui permainan game edukasi 
4) Dapat memotivasi dan meningkatkan daya tarik 
mahasiswa pada praktikum titrasi asam-basa  
b. Bagi peneliti 
1) Peneliti mendapatkan ilmu baru dalam meningkatkan 
media pembelajaran yang berhubungan dengan 
laboratorium kimia virtual berupa game edukasi 
2) Meningkatkan kreativitas serta memotivasi untuk 
menciptakan media pembelajaran berupa 






D. Spesifikasi Produk 
Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan sebuah 
produk media game edukasi Level of Inquiry-Based Laboratory 
Work pada titrasi asam-basa. Spesifikasi produk media game 
edukasi adalah sebagai berikut: 
1. Media game edukasi memuat percobaan titrasi asam-basa 
metode asidi-alkalimetri pada mata kuliah praktikum Dasar 
Kimia Analitik mahasiswa kimia di UIN Walisongo 
Semarang 
2. Game ini bergenre FPS (First Person Shooter) 
3. Game ini memiliki level berdasarkan rubrik inquiri yang 
dikembangkan oleh Fay, et al. (2007) terdiri dari 4 level 
yaitu level 0, 1, 2, dan 3, semuanya memuat : 
a. Level 0 : praktikum penentuan kadar asam asetat dalam 
cuka makan, praktikum penentuan kadar natrium 
bikarbonat dalam soda kue 
b. Level 1 : praktikum penentuan kadar ibuprofen, 
praktikum penentuan kadar natrium benzoat dalam 
pengawet makanan 
c. Level 2 : praktikum penentuan kadar asam asetilsalisilat 
dalam aspirin dengan 4 pilihan cara kerja yang berbeda 
yaitu menggunakan larutan standar NaOH dan indikator 
PP; menggunakan larutan standar NaOH dan indikator 
BTB; menggunakan larutan standar KOH dan indikator 
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PP; dan menggunakan larutan standar KOH dan 
indikator BTB 
d. Level 3 : suatu masalah mengenai hujan asam dengan 2 
rumusan masalah yang berbeda 
4. Game ini akan berlanjut jika skor post test minimal 75 dan 
skor maksimal 100 untuk satu percobaan dalam setiap level. 
5. Setiap percobaan terdapat 4 soal pretest dan 4 soal post test 
6. Media game edukasi disajikan dalam bentuk aplikasi 
android yang dikembangan dengan software Unity 3D 
dengan bahasa pemrograman C# (C Sharp) 
7. Game edukasi yang digunakan sebagai media pembelajaran 
Level of Inquiry-Based Laboratory Work ini berisi beberapa 
bagian atau kerangka yaitu: 
a. Splash Screen Branding Unity 
Tampilan utama saat membuka game berupa logo dari 
Unity sebagai branding aplikasi. 
b. Menu Utama 
Menu utama adalah tampilan awal game yang akan 
digunakan untuk bermain. Menu utama ini 
menampilkan tiga sub menu tambahan yaitu sub menu 
start, menu profil, dan menu exit. 
1) Sub menu start 
Pada sub menu start ini terdapat video tentang cara 
menitrasi yang benar. Video tersebut dapat ditutup 





tersebut ditutup, terdapat sub menu level inkuiri 
yang terdiri dari level 0, level 1, level 2, dan level 3. 
Pemain atau user harus menyelesaikan soal pretest 
sebelum melakukan praktikum dan soal post test 
setelah melakukan praktikum. Praktikum dalam 
game ini dilakukan secara FPS (First Person Shooter). 
Penskoran dalam game ini, untuk setiap soal yang 
benar nilainya 25 untuk soal pretest maupun post 
test. User dapat melanjutkan ke tahap selanjutnya 
jika nilai post test minimal 75 dan maksimal nilai 
100. 
2) Sub menu profil 
Menu profil ini berupa informasi tentang pembuat 
atau developer game. 
3) Sub menu exit 
Menu ini digunakan jika user ingin keluar dari game. 
E. Asumsi Pengembangan  
Pengembangan media game edukasi ini didasarkan pada 
asumsi-asumsi sebagai berikut: 
1. Media game edukasi yang digunakan sebagai media belajar 
mandiri bagi mahasiswa kimia hanya memuat percobaan 
titrasi asam-basa metode asidi-alkalimetri pada mata kuliah 
praktikum Dasar Kimia Analitik 
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2. Validator yang terdiri dari ahli materi dan ahli media yang 
mempunyai kompetensi dan pemahaman yang baik terkait 
materi dan media game edukasi 
3. Produk akhir berupa game edukasi Level of Inquiry-Based 
Laboratory Work yang memiliki kualitas yang sesuai dengan 
hasil validasi para ahli dan respon mahasiswa sehingga 







A. Deskripsi Teori 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
 Kata media berasal dari bahasa Latin yang merupakan 
bentuk jamak dari kata “medium”, yang berarti perantara 
atau pengantar (Djamarah dan Zain, 2006). Media 
pembelajaran merupakan suatu alat yang dapat 
menyalurkan pesan, merangsang fikiran, perasaan, dan 
kemauan peserta didik sehingga mampu mendorong 
terciptanya proses belajar pada diri peserta didik (Arsyad, 
2003). Sedangkan menurut Rusman (2012) media 
pembelajaran merupakan suatu teknologi pembawa 
pesan yang dapat digunakan sebagai sarana fisik untuk 
menyampaikan materi pembelajaran. Media 
pembelajaran dapat menyampaikan pesan dari sumber 
belajar secara terencana sehingga tercipta lingkungan 
belajar kondusif, efisien, dan efektif (Munadi, 2008). 
 Berdasarkan uraian tersebut, maka dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan alat 
yang dapat membantu proses belajar mengajar untuk 
menyampaikan materi pembelajaran sehingga dapat 





b. Klasifikasi Media Pembelajaran 
 Klasifikasi media pembelajaran menurut Rusman 
(2012) terbagi menjadi tiga berdasarkan sifat, jangkauan, 
dan cara atau teknik pemakaiannnya yaitu: 
1) Berdasarkan sifatnya, media pembelajaran dapat 
dikelompokkan sebagai berikut: 
a) Media Auditif, yaitu media yang hanya bisa 
didengar atau media yang memiliki unsur suara, 
contoh kaset 
b) Media Visual, yaitu media yang hanya bisa dilihat 
atau media yang memiliki unsur gambar tanpa 
memiliki unsur suara, contoh foto dan gambar 
c) Media Audio-Visual, yaitu media yang dapat 
dilihat maupun didengar, contoh film dan video 
2) Berdasarkan jangkauannya, media pembelajaran 
dapat dikelompokkan sebagai berikut: 
a) Media yang memiliki daya input atau jangkauan 
yang luas dan serentak, contoh televisi dan radio 
b) Media yang memiliki daya input atau jangkauan 
yang terbatas, contoh film dan video 
3) Berdasarkan cara atau teknik pemakaiannya, media 
pembelajaran dapat dikelompokkan sebagai berikut: 
a) Media yang diproyeksikan, yaitu media yang 
membutuhkan alat lain saat digunakan, contoh 





membutuhkan plastik transparan agar bisa 
menampilkannya 
b) Media yang tidak diproyeksikan, yaitu media yang 
tidak membutuhkan alat lainnya saat digunakan, 
contoh poster, diagram, grafik 
 Menurut Seels & Glasgow dalam Arsyad (2003) 
pengelompokkan media pembelajaran dalam dua 
kategori luas, yaitu: pilihan media tradisional dan pilihan 
media teknologi mutakhir. 
1) Pilihan media tradisional 
a) Visual diam yang diproyeksikan  
b) Visual yang tidak diproyeksikan  
c) Audio 
d) Penyajian multimedia 
e) Visual dinamis yang diproyeksikan  
f) Cetak 
g) Permainan tradisional 
h) Realia  
2) Pilihan media teknologi mutakhir 
a) Media berbasis telekomunikasi contoh 
teleconference, kuliah jarak jauh 
b) Media berbasis mikroprosesor contoh game, 







2. Game Edukasi 
 Kata “game” dalam bahasa Indonesia berarti permainan. 
Permainan yang dimaksud dalam game diartikan juga sebagai 
“intelectual playability” atau kelincahan intelektual. Kata 
“game” dapat diartikan juga sebagai arena keputusan dan 
aksi pemainnya, dimana ada target-target yang dapat dicapai 
oleh pemainnya (Jason, 2009).  
 Menurut Clark (2006) game merupakan kegiatan yang 
melibatkan keputusan pemainnya untuk mencapai tujuan 
dalam game dengan dibatasi oleh konteks-konteks tertentu. 
Sedangkan menurut Sadiman (2009) game adalah suatu 
kompetensi antara para pemain yang berinteraksi satu 
dengan yang lainnya menggunakan aturan-aturan tertentu 
untuk mencapai tujuan tertentu juga. Game dengan tujuan 
pembelajaran biasanya disebut dengan game edukasi. 
 Game edukasi adalah permainan yang dirancang atau 
dibuat untuk merangsang daya pikir termasuk meningkatkan 
konsentrasi dan memecahkan masalah (Handriyatini, 2009). 
Game edukasi juga dapat digunakan untuk memberikan 
pengajaran atau menambah pengetahuan penggunanya 
melalui media yang menarik (Dewi, 2012). Oleh karena itu, 
game edukasi dapat digunakan sebagai sumber media 
pembelajaran mandiri oleh penggunanya (Sari et al., 2014) 
 Game edukasi memiliki keunggulan dalam beberapa 





konvensional. Salah satu keunggulan yang signifikan yaitu 
adanya animasi yang dapat meningkatkan daya ingat 
sehingga peserta didik dapat menyimpan materi pelajaran 
dalam waktu yang lebih lama dibandingkan dengan metode 
pembelajaran konvensional (Clark, 2006). Lakoro (2009) 
menyatakan bahwa segala potensi yang dimiliki oleh game 
sebagai media sangat memungkinkan untuk dimanfaatkan 
sebagai media pembelajaran yang motivatif bagi peserta 
didik. Selain itu, game edukasi juga memiliki pengaruh positif 
dan hubungan yang begitu erat pada proses pembelajaran 
(Pelletiere, 2009). 
3. Pembelajaran Inkuiri 
a. Pengertian Inkuiri 
Kata Inkuiri berasal dari bahasa inggris inquiry yang 
artinya secara harfiah berarti penyelidikan (Mulyasa, 
2007). Strategi pembelajaran inkuiri adalah rangkaian 
kegiatan pembelajaran yang menekankan proses berpikir 
secara kritis dan analitis untuk mencari dan menemukan 
sendiri jawaban dari suatu masalah yang dipertanyakan 
(Sanjaya, 2006). Menurut Sclenker dalam Yudi (2008) 
pembelajaran inkuiri dapat meningkatkan pemahaman 
sains, produktivitas, berpikir kreatif, serta dapat terampil 
dalam memperoleh dan menganalisis informasi. 
Secara umum strategi pembelajaran inkuiri 





merumuskan pertanyaan yang relevan, mengevaluasi 
buku dan sumber-sumber informasi secara kritis, 
merencanakan penyelidikan, mereview apa yang telah 
diketahui, melaksanakan percobaan atau eksperimen 
untuk memperoleh data, menganalisis dan 
menginterpretasikan data serta memprediksi dan 
mengkomunikasikan hasilnya (Suyanti, 2010). Menurut 
Sudjana (2004) tahapan dalam pembelajaran inkuiri 
yaitu perumusan masalah, menetapkan jawaban 
sementara, mencari informasi, dan selanjutnya menarik 
kesimpulan. Sedangkan menurut Natalina (2013) tahapan 
dalam pembelajaran inkuiri yaitu penyajian masalah, 
pengumpulan data, penyajian data, menarik kesimpulan, 
dan analisis terhadap proses inkuiri. 
b. Level Inkuiri 
 Fay et al. (2007) menyatakan bahwa level inkuiri 
merupakan penggolongan dari inkuiri yang diterapkan 
dalam laboratorium perguruan tinggi. Level ini dijadikan 
sebuah rubrik yang terdiri dari 4 level, yaitu level ke 0, 1, 
2, dan level 3 yang digunakan untuk membedakan tingkat 
kebebasan dalam melakukan praktikum di laboratorium. 
Menurut Scott & Pentecost (2014) rubrik ini berpengaruh 
pada kinerja dan ketekunan mahasiswa dalam 





 Level inkuiri yang dikembangkan oleh Fayet al. (2007) 
dari level 0 sampai level 3 memberikan kenaikan 
tanggung jawab untuk mahasiswa dengan mengurangi 
arahan dari pendidik. Deskripsi detail dari 
masing-masing level bisa dilihat pada Tabel 2.1 
Tabel 2.1 Rubrik Level Inkuiri 
Level Inkuiri Deskripsi 
Level 0 Masalah, prosedur, dan cara 
penyelesaian telah disediakan untuk 
peserta didik. Peserta didik 
melakukan praktikum dan 
membuktikan hasil dengan 
menggunakan pedoman yang telah 
ada 
Level 1 masalah dan prosedur telah 
disediakan untuk peserta didik. 
Peserta didik menginterpretasikan 
data yang diperoleh 
Level 2 masalah telah disediakan untuk 
peserta didik. Peserta didik 
mengembangkan sebuah prosedur 
untuk menyelidiki masalah, 
mengumpulkan data, dan 






Level 3 Sebuah fenomena disajikan untuk 
peserta didik. Peserta didik memilih 
masalah untuk diselidiki, 
mengembangkan prosedur untuk 
menyelidiki masalah, 
mengumpulkan data, dan 
menginterpretasikan data yang 
diperoleh 
 
4. Praktikum  
a. Pengertian Praktikum 
 Secara terminologi kata praktikum dapat diartikan 
sebagai suatu rangkaian kegiatan yang memungkinkan 
seseorang untuk menerapkan keterampilan atau 
mempraktikan sesuatu (Subiantoro, 2010). Sedangkan 
menurut Sukarno (1977) kata “praktikum” atau “practical 
work” adalah pekerjaan menggunakan alat-alat 
scienceyang merupakan latihan menggunakan alat 
tersebut untuk keperluan tertentu dan sebagainya. 
 Metode praktikum adalah metode yang mengajak 
peserta didik melaksanakan kegiatan percobaan untuk 
membuktikan atau menguji teori yang telah dipelajari 
(Suparno, 2007). Menurut Sagala (2006) metode 





sendiri, mengikuti proses, mengamati suatu objek, 
menganalisis, membuktikan, dan menarik kesimpulan 
sendiri tentang suatu objek, keadaan atau proses sesuatu. 
 Kegiatan praktikum dibedakan menjadi dua, yaitu 
praktikum terbimbing (terencana) dan praktikum bebas. 
Praktikum terbimbing yaitu melakukan percobaan dan 
menemukan hasilnya saja, seluruh jalannya percobaan 
sudah dirancang oleh pendidik. Sedangkan praktikum 
bebas lebih banyak dituntut untuk berpikir mandiri, 
bagaimana merangkai alat percobaan, melakukan 
percobaan dan memecahkan masalah, pendidik hanya 
memberikan pemasalahan dan objek yang harus diamati 
atau diteliti (Suparno, 2007). 
b. Kelebihan dan Kelemahan Praktikum 
 Metode praktikum memiliki kelebihan diantaranya 
yaitu (Sagala, 2006): 
1) Dapat membuat lebih percaya atas kebenaran dan 
kesimpulan berdasarkan percobaan yang 
dilaksanakan sendiri  
2) Dapat mengembangkan sikap sikap untuk 
mengadakan studi eksplorasi tentang sains dan 
teknologi 
3) Dapat menumbuhkan sikap-sikap ilmiah seperti 





4) Belajar dengan mengalami atau mengamati sendiri 
suatu proses atau kejadian 
5) Memperkaya pengalaman dengan hal-hal yang 
bersifat objektif dan realistis 
6) Mengembangkan sikap kritis dan ilmiah 
7) Hasil belajar akan bertahan lama dan terjadi proses 
internalisasi  
 Sedangkan kelemahan metode praktikum yaitu 
(Sagala, 2006) 
1) Memerlukan berbagai alat dan bahan yang tidak 
selalu mudah diperoleh dan mudah 
2) Hasil yang didapatkan dalam praktikum tidak selalu 
sesuai dengan harapan karena ada faktor-faktor 
tertentu yang berbeda di luar jangkauan kemampuan 
3) Tidak semua hal dapat dijadikan materi eksperimen 
4) Sangat menuntut penguasaan materi, alat, dan bahan 
yang mutakhir 
5. Titrasi Asam-Basa 
a. Pengertian Titrasi Asam-Basa 
 Titrasi asam-basa sering juga disebut sebagai titrasi 
asidi-alkalimetri. Titrasi asidimetri adalah titrasi yang 
menggunakan larutan basa sebagai larutan standarnya. 
Sedangkan  titrasi alkalimetri adalah titrasi yang 
menggunakan larutan basa sebagai larutan standarnya 





menurut Harvey dalam Eticha (2017) Titrasi asam-basa 
merupakan salah satu metode titrimetri yang didasarkan 
pada reaksi asam-basa antara suatu asam yang 
dimasukkan dalam buret sebagai titran dan basa yang 
dimasukkan dalam erlenmeyer sebagai titrat atau analit, 
dan sebaliknya. 
b. Penentuan Titik Ekuivalen Titrasi Asam-Basa 
 Titik ekuivalen (equivalence point) adalah titik dimana 
larutan asam telah bereaksi sempurna atau telah 
ternetralkan oleh larutan basa (Chang, 2004). Penentuan 
titik ekuivalen untuk titrasi asam-basa dapat dilakukan 
melalui 2 cara (Ethica, 2017): 
1) Menggunakan indikator 
Indikator ditambahkan ke dalam titrat sebelum 
proses titrasi dilakukan. Indikator dapat berubah 
warna ketika titik ekuivalen terlewati sehingga titik 
akhir titrasi tercapai.  
2) Membuat kurva titrasi 
Kurva titrasi asam basa dapat dibuat berupa plot 
antara perubahan pH selama proses titrasi terhadap 
volume titran yang ditambahkan ke dalam titrat. 
c. Indikator Asam-Basa 
 Indikator asam-basa adalah zat yang berubah 
warnanya atau membentuk kekeruhan (fluoresen) pada 





Indikator asam-basa biasanya berupa asam atau basa 
organik yang lemah (Rivai, 1995). Asam indikator yang 
tidak berdisosiasi (HIn) atau basa indikator yang tidak 
berdisosiasi (InOH), memiliki warna yang berbeda 
dengan warna ion-ionnya (Basset et al., 1994). 
 Indikator asam-basa secara garis besar 
diklasifikasikan menjadi tiga golongan diantaranya 
(Khopkar, 1990): 
1) Indikator ftalein dan indikator sulfoftalein 
2) Indikator azo 
3) Indikator trifenilmetana 
d. Perhitungan Titrasi Asam-Basa 
 Perhitungan dalam titrasi memanfaatkan hubungan 
stokiometri antara titran dengan titrat saat titik ekuivalen, 
dapat dilakukan dengan dasar rumus dianalogkan dengan 
rumus pengenceran, namun volume dan normalitas yang 
dibicarakan berasal dari larutan titran dan larutan titrat 
yang bereaksi satu sama lain. Pada kondisi 
kesetimbangan kimia antara titran dan titrat pada titik 
ekuivalen, maka mol ekuivalen titran = mol ekuivalen 
titrat, sehingga berlaku (Ethica, 2017). 
                                
Pada persamaan rumus diatas digunakan normalitas (N) 
bukan molaritas (M) karena pada keadaan reaksi yang 





yang besarnya tepat sama adalah mol ekuivalen antara 
titran dan titrat bukan mol keduanya (Ethica, 2017). 
Keuntungan yang paling penting dari sistem ekuivalen 
adalah perhitungan analisis titrimetri menjadi lebih 
sederhana, karena pada titik akhir jumlah ekuivalen zat 
yang dititrasi sama dengan jumlah ekuivalen larutan 
standar yang digunakan (Basset et al., 1994). 
B. Kajian Pustaka 
Jamilah (2016) mengembangkan game edukasi kimia 
berbasis android yang diterapkan pada materi hidrokarbon. 
Game ini efektif digunakan terhadap ketuntasan klasikal peserta 
didik. Game yang dikembangkan hanya memuat tentang 
soal-soal saja dan belum memuat pembahasannya sehingga 
pengguna kesulitan untuk belajar tentang soal-soal yang 
disajikan dalam game. Padahal dengan adanya pembahasan 
dapat dijadikan pengguna sebagai sarana belajar. 
Serupa dengan Jamilah (2016), Safitriyani (2017) 
mengembangkan game win redoks pada materi konsep reaksi 
reduksi dan oksidasi. Game yang dikembangkan memuat tentang 
soal-soal kimia disertai pembahasan sehingga pengguna dapat 
belajar melalui pembahasan tersebut. Game kimia ini hanya 
memuat materi dan soal-soal saja belum memuat tentang 
adanya kegiatan praktikum kimia. 
Penelitian lainnya yaitu Sari, Saputro, & Hastuti (2014) 





Game (RPG) pada materi struktur atom. Game yang berjudul 
“Petualangan Proton” ini dibuat dengan menggunakan engine 
RPG Maker XP dimana desain virtualnya masih berupa 2D. Selain 
itu, game ini hanya memuat materi kimia dan soal-soal latihan 
saja. 
Beberapa penelitian lain yang mendukung dalam penelitian 
ini yaitu Jacobson, Taylor, & Richards (2015) tentang 
Computational scientific inquiry (CSI) sebagai pendekatan untuk 
belajar pengetahuan dan percobaan ilmiah melalui integrasi 
pengalaman virtual yang menyerupai game dengan model 
komputer. Pada penelitian ini ada dua sistem interkoneksi yang 
dikembangkan untuk mendukung yaitu 3DOmosa Virtual World 
(VWorld) dan 2DOmosaNetLogo. Omosa Virtual World (VWorld) 
digunakan peserta didik untuk melakukan observasi pada 
pembelajaran biologi sedangkan 2D OmosaNetLogo digunakan 
untuk melakukan eksperimen secara virtual. Hal ini menjadikan 
pembelajaran yang dilaksanakan tidak sinergis dengan adanya 
dua sistem yang berbeda. Penelitian lainnya Ketelhut, Clarke, & 
Nelson (2010) tentang model laboratorium virtual berbasis 
multi-user virtual environment (MUVE) yang menyerupai game 
3D dimana peserta didik dapat mengontrol karakter yang 
bertindak sebagai perwakilan virtual mereka sehingga lebih 
menarik dan menghasilkan hasil belajar yang lebih tinggi 
dibandingkan dengan eksperimen secara nyata. Selain itu, 





proses pembelajaran secara virtual lebih mudah terorganisir. 
Namun, media yang dikembangkan hanya diimplementasikan 
atas permintaan pendidik dan hanya bisa digunakan secara 
online. 
Jadi, kesimpulan dari beberapa hasil kajian pustaka di atas 
adalah game kimia yang dikembangkan oleh (Jamilah, 2016; 
Safitriyani, 2007; Sari, Saputro, & Hastuti, 2014) memiliki 
kesamaan, yaitu hanya memuat materi kimia dan soal-soal kimia 
saja belum memuat kegiatan praktikum kimia. Padahal kegiatan 
praktikum dalam ilmu kimia sangat penting. Kegiatan praktikum 
dapat disajikan dalam sebuah media berupa laboratorium 
virtual. Beberapa penelitian yang memuat tentang kegiatan 
praktikum virtual yaitu (Jacobson, Taylor, & Richards, 2015; 
Ketelhut, Clarke, & Nelson, 2010) tentang kegiatan eksperimen 
virtual yang hanya bisa digunakan oleh peserta didik atas 
permintaan pendidik di dalam kelas. Media yang dikembangkan 
ini tidak bisa dioperasikan oleh peserta didik sesuai 
keinginannya sehingga membatasi peserta didik dalam belajar. 
Selain itu, media yang dikembangkan hanya bisa dioperasikan 
secara online. 
Berdasarkan hasil kajian yang disebutkan di atas, maka 
peneliti ingin mengembangkan game edukasi Level of 
Inquiry-Based Laboratory Work pada titrasi asam-basa. Game 
yang dikembangkan ini merupakan media pembelajaran mandiri 





Level pada game mengadopsi rubrik level inkuiri yang 
dikembangkan oleh Fay et al. (2007) disajikan sesuai dengan 
aktifitas dalam laboratorium dengan tahapan yaitu penyajian 
masalah, prosedur untuk pengumpulan data, dan interpretasi 
data(Fay dan Bretz, 2008). Rubrik ini dipilih karena dianggap 
mudah untuk disajikan dalam game tetapi penyajian interpretasi 
data hasil praktikum yang dilakukan dalam gameberupa 
pemilihan opsi. Hal ini terjadi karena susahnya menyamakan 
interpretasi data yang dibuat oleh user satu dengan yang lainnya 
dalam suatu media game. Menurut Scott dan Pentecost(2014) 
rubrik ini berpengaruh pada kinerja dan ketekunan mahasiswa 
di perguruan tinggi sehingga penggunaan rubrik ini dapat 
mengembangkan keterampilan berfikir kritis dan keterampilan 
proses sains lebih optimal. 
C. Kerangka Berpikir 
Perkuliahan praktikum dasar kimia analitik tentang titrasi 
asam-basa dalam pelaksanaannya masih terdapat kesalahan 
teknis misalnya pengaturan stopcock (keran) buret yang tidak 
sesuai sehingga keluarnya titran tidak tetes per tetes, pengisiaan 
buret yang tidak sempurna sehingga terbentuk gelembung udara 
pada buret, kesalahan dalam mengamati perubahan warna, dan 
kesalahan pembacaan pada buret. Selain itu, model kegiatan 
praktikum yang digunakan masih bersifat verifikasi atau 
cookbooksehingga mahasiswa tidak mampu mengembangkan 





Oleh karena itu, untuk menunjang keterampilan dasar 
mahasiswa dalam melakukan percobaan titrasi diperlukan 
media pembelajaran mandiri yang dapat digunakan oleh 
mahasiswa agar nantinya dapat melakukan titrasi asam-basa 
secara benar dan dapat mengembangkan keterampilan berfikir 
kritis. Berikut adalah kerangka berpikir penelitian yang 


















Gambar 2.1 Kerangka Berpikir Penelitian 
Model kegiatan 
praktikum yang 
digunakan masih bersifat 
verifikasi 
Mahasiswa tidak mampu  
mengembangkan 
keterampilan berpikir 








edukasi Level of 
Inquiry-Based Laboratory 
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melakukan praktikum 






A. Model Pengembangan 
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah model Design and Development menurut Alessi dan 
Trollip (2001). Model penelitian ini digunakan karena mudah 
dipahami dan ringkas (Yogiyatno dan Sofyan, 2013). Selain itu, 
model penelitian ini biasanya digunakan untuk menghasilkan 
produk berbasis multimedia salah satunya yaitu media game. 
Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini berupa 
media game edukasi Level of Inquiry-Based Laboratory Work 
pada titrasi asam-basa. Penelitian ini dilakukan sampai 
menghasilkan draf final atau sampai revisi final (Alessi dan 
Trollip, 2001). Penelitian ini memiliki tiga tahapan yaitu: 
Planning, Design, dan Development. Adapun tahapan-tahapan 
























Gambar 3.1 Desain Pengembangan Alessi dan Trollip (2001) 
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan dalam penelitian ini dilakukan 
melalui beberapa tahapan diantaranya yaitu: 
1. Perencanaan (Planning) 
 Pada tahap ini penentuan tujuan dari media game 
edukasi yang dikembangkan dengan mempertimbangkan hal 
yang didapatkan oleh mahasiswa setelah menggunakan game 





Prepare the text 
Create the graphics 
Produce the audio and video 
Assemble the pieces 
Do an alpha test 
Make revisions 
Do a beta test 
 
PLANNING 
Define the scope 
Identify learner characters 
Establish the constraints 
Determine and collect resource 
 
DESIGN 






































a. Penetapan cakupan materi 
   Penentuan cakupan materi dilakukan dengan cara 
wawancara dan observasi. 
b. Identifikasi karakteristik pengguna 
  Identifikasi karakteristik pengguna dilakukan 
dengan membagikan angket kepada mahasiswa dan 
wawancara kepada dosen pengampu. 
c. Menentukan batasan 
  Penentuan batasan terdiri dari batasan software 
maupun hardware yang digunakan sebagai informasi 
penggunaan media game edukasi yang dihasilkan. 
d. Menentukan dan mengumpulkan assets 
 Penentuan dan membuat assets media game berupa 
gambar, audio, maupun animasi yang dapat dibuat 
sendiri menggunakan aplikasi atau dengan 
mendownload. 
2. Perancangan (Design) 
 Tahap ini merupakan tahap untuk mengembangkan dan 
menggabungkan semua ide yang dalam bentuk storyboard. 
Pada tahap desain produk hal yang dilakukan, yaitu: 
a. Mengembangkan ide konten awal 
 Mengidentifikasi RPS mata kuliah praktikum dasar 
kimia analitik dan membuat petunjuk praktikum serta 




b. Membuat storyboard 
 Storyboard dirancang dan dirincikan serta 
diproduksi. 
c. Menyiapkan script 
 Script digunakan sebagai instruksi berupa bahasa 
pemrograman. Bahasa pemrograman yang digunakan 
dalam media game edukasi ini yaitu C# (Sharp). 
d. Menyiapkan prototipe 
  Prototipe merupakan sarana komunikasi antar user 
dengan sistem, serta dapat membantu user dalam 
pembuatan produk. 
3. Pengembangan (Development) 
 Tahap ini merupakan proses produksi media dan 
menguji kualitas media game edukasi yang dikembangkan. 
Langkah-langkah pada tahap ini yaitu: 
a. Menyiapkan materi maupun assets yang telah dibuat 
kedalam screen sesuai dengan storyboard yang telah 
dibuat. 
b. Produksi media 
 Menyatukan gambar, audio, dan animasi ke dalam 
game engine. 
c. Tes alfa  
 Tes ini dilakukan untuk memvalidasi media game 
edukasi yang sudah diproduksi. Tes ini dilakukan oleh 





Penilaian ahli materi mencakup 2 aspek yaitu aspek 
desain pembelajaran menurut Wahono (2006) dan 
Leveling Inquiry menurut Fay et al (2007). Aspek 
Penilaian ahli media meliputi 2 aspek yaitu rekayasa 
perangkat lunak dan komunikasi visual (Wahono, 2006). 
Validator produk terdiri dari dua dosen ahli materi dan 
dua dosen ahli media. 
d. Membuat revisi 
 Desain game yang telah divalidasi akan direvisi 
kembali berdasarkan saran dari para ahli hingga 
dinyatakan layak dan menghasilkan produk. 
e. Tes beta  
 Tes ini dilakukan oleh pengguna media game 
edukasi yang telah direvisi oleh peneliti. Uji coba produk 
bertujuan untuk memperoleh masukan langsung berupa 
respon maupun komentar dari mahasiswa terhadap 
produk yang telah dikembangkan. Uji coba produk 
dilakukan terbatas terhadap kelas kecil yang terdiri dari 
9 orang mahasiswa yang terdiri dari 3 mahasiswa 
dengan pemahaman tingkat tinggi, 3 mahasiswa dengan 
pemahaman tingkat sedang, dan 3 mahasiswa dengan 
tingkat rendah. 
C. Subjek Penelitian 
Subjek pada penelitian ini adalah mahasiswa semester 3 
jurusan pendidikan kimia UIN Walisongo Semarang. Uji coba 
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produk diterapkan pada kelas kecil dengan 9 mahasiswa yaitu 
3mahasiswa dengan pemahaman tingkat tinggi, 3 mahasiswa 
dengan pemahaman tingkat sedang, dan 3 mahasiswa dengan 
pemahaman tingkat rendah. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik analisa data yang digunakan untuk mengetahui 
validitas produk yang dikembangkan, yaitu: 
1. Observasi  
 Observasi dilaksanakan peneliti dalam kuliah praktikum 
dasar kimia analitik. Tujuannya adalah untuk mengetahui 
masalah yang ada saat praktikum titrasi sehingga game yang 
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan mahasiswa. Hasil 
observasi tersebut menyatakan bahwa masih adanya 
kesalahan teknis dalam melakukan praktikum titrasi. 
2. Wawancara  
 Wawancara dilakukan dengan tanya jawab secara 
langsung dengan mahasiswa. Tujuannya untuk mengetahui 
adanya potensi masalah mengenai topik yang akan diteliti. 
Selain itu, mengetahui kritik dan saran terhadap game yang 
dikembangkan. 
3. Metode Angket  
 Angket yang ada dalam penelitian ini berupa angket 
validasi ahli untuk mengetahui penilaian validator terhadap 
game yang dikembangkan dan angket berupa respon untuk 





itu, angket mengenai kesalahan teknis dalam titrasi dan 
angket pendapat mengenai desain petunjuk praktikum yang 
lebih disukai. 
4. Dokumentasi  
 Dokumentasi dalam penelitian ini digunakan sebagai 
pendukung observasi dan wawancara. Dokumentasi yang 
dihasilkan berupa foto saat uji coba. 
E. Metode Analisa Data 
1. Analisis Validitas Game 
 Uji validitas dilakukan oleh validator ahli materi dan ahli 
media. Angket validasi menggunakan rating scale skala 5. 
Validasi ahli media dilakukan dengan menggunakan 
instrumen lembar validasi media yang telah disesuaikan 
dengan indikator menurut Wahono (2006). Sedangkan 
validasi ahli materi dilakukan dengan menggunakan lembar 
validasi materi yang telah disesuaikan dengan indikator 
menurut Wahono (2006) dan indikator leveling inquiry 
menurut Fay et al. (2007). Hasil validasi berupa nilai 
kuantitatif dihitung dan diubah menjadi nilai kualitatif 
sehingga diperoleh nilai kualitas game. Langkah-langkah 
yang dilakukan diantaranya yaitu: 
a. Menghitung skor rata-rata dari hasil penilaian para ahli 










 ̅ : Skor rerata tiap indikator 
∑X : Jumlah skor total setiap indikator 
n : Jumlah reviewer 
b. Mengubah skor rata-rata menjadi nilai kualitatif sesuai 
dengan kriteria penilaian kualitas berikut ini: 
Tabel 3.1 Kriteria Penilaian Kualitas 
Rentang Skor (i) Kategori Kualitas 
 ̅             Sangat Baik (SB) 
Xi + 0,6 Sbi < ̅ ≤ Xi + 1,8 Sbi Baik (B) 
Xi - 0,6 Sbi < ̅ ≤ Xi + 0,6 Sbi Cukup (C) 
Xi -1,8 Sbi < ̅ ≤ Xi – 0,6 Sbi Kurang (K) 
 ̅             Sangat kurang (SK) 
 
Keterangan : 
 ̅ : Skor akhir rerata 




 (skor tertinggi + skor terendah) 











Skor tertinggi = ∑ butir kriteria x 5 
Skor terendah = ∑ butir kriteria x 1 
c. Menghitung persentase keidealan kualitas game pada 
setiap aspek dengan menggunakan rumus sebagai berikut 
(Widoyoko, 2009): 
  
                          
                               
      
d. Menghitung persentase keidealan kualitas game secara 
keseluruhan dengan rumus sebagai berikut (Widoyoko, 
2009): 
  
                            
                               
      
2. Angket Respon Mahasiswa 
 Hasil angket mahasiswa berupa respon terhadap game 
yang dikembangkan berupa nilai kualitatif diubah menjadi 
nilai kuantitatif kemudian dihitung dan diubah lagi menjadi 
nilai kualitatif sehingga diperoleh nilai kualitas game. 
Langkah-langkah yang dilakukan yaitu: 
a. Hasil respon mahasiswa yang berupa data kualitatif 
dikonversi menjadi skor sesuai dengan ketentuan pada 






Tabel 3.2 Aturan Pemberian Skor Skala 5 
Keterangan Skor 
Sangat Kurang (SK) 1 
Kurang (K) 2 
Cukup (C) 3 
Baik (B) 4 
Sangat Baik (SB) 5 
 
b. Menghitung skor rata-rata dari hasil respon mahasiswa 
dengan rumus (Widoyoko, 2009) 





 ̅ : Skor rerata tiap indikator 
∑  : Jumlah skor total setiap indikator 
  : Jumlah reviewer 
c. Data yang diperoleh kemudian ditabulasi untuk 
mengetahui respon mahasiswa terhadap game dengan 
cara menghitung (Widoyoko, 2009) 
                                                  
d. Menghitung persentase keidealan kualitas game pada 
setiap aspek dengan menggunakan rumus (Widoyoko, 
2009): 
  
                          
                               





e. Menghitung persentase keidealan kualitas game secara 
keseluruhan dengan rumus (Widoyoko, 2009) 
  
                            
                               



























A. Deskripsi Prototipe Produk 
 Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk 
berupa media game edukasi Level of Inquiry-Based 
Laboratory Work pada titrasi asam-basa untuk menunjang 
keterampilan dasar melakukan percobaan titrasi dan 
meningkatkan cara berpikir kritis mahasiswa. Media 
pembelajaran yang dikembangkan berupa aplikasi dengan 
format file Apk (Android Package) berukuran 157 MB. Media 
pembelajaran ini dioperasikan pada smartphone berbasis 
sistem android minimal pada versi Android Kitkat (4,4+) 
sampai Android Oreo (8,0+). Storyboard media game yang 
telah dikembangkan pada penelitian ini yaitu: 
1. Splash screen branding aplikasi Unity 
2. Menu utama ditampilkan nama game dan sub menu, 
diantaranya: start, profil, dan exit  
3. Menu start, berisi video tentang cara teknis titrasi yang 
benar sebelum memuat beberapa list level, diantaranya: 
level 0 tentang penentuan kadar asam asetat dalam cuka 
makan dan penentuan kadar natrium bikarbonat dalam 
soda kue, level 1 tentang penentuan kadar ibuprofen dan 
penentuan kadar natrium benzoat dalam pengawet 





4. level 3 tentang fenomena hujan asam. Level 1 dapat 
dibuka setelah level sebelumnya sudah selesai dengan 
skor post test minimal 75 dan begitu seterusnya sampai 
level 3 
5. Menu profil, berisi tentang informasi pembuat game 
6. Menu exit untuk keluar dari game 
 Media game edukasi pada penelitian ini bergenre FPS 
(First Person Shooter). Genre FPS merupakan genre 
permainan video atau game yang ciri utamanya adalah 
menggunakan sudut pandang orang pertama dengan 
tampilan layar yang mensimulasi apa yang dilihat melalui 
mata karakter dalam game sehingga pemain atau user 
seolahdiberikan pengalaman secara virtual. Pengalaman 
virtual yang disajikan dalam game ini berupa praktikum 
titrasi asam-basa. 
 Praktikum titrasi asam-basa yang ada dalam game 
dilakukan dengan menggunakan button play sehingga 
animasi yang ada dapat bergerak. Selain itu, topik praktikum 
dalam game dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari dan 
memiliki level seperti game pada umumnya dengan 
mengadopsi rubrik level inkuiri yang telah dikembangkan 
oleh Fay et al., (2007) yang disajikan sesuai aktifitas dalam 
laboratorium dengan tahapan yaitu penyajian masalah, 
prosedur untuk pengumpulan data, dan interpretasi data 





B. Hasil dan Pembahasan 
1. Validasi Ahli 
  Validasi ahli atau tes alfa dilakukan untuk 
mengetahui kelayakan produk. Hasil validasi diperoleh 
dengan memvalidasi produk awal kepada validator ahli 
materi dan validator ahli media. Validator ahli materi 
yang memvalidasi game edukasi ini 2 dosen kimia yaitu 
Ervin Tri Suryandari, M.Si. (Validator I) dan Atik 
Rahmawati, M. Si (Validator II). Uji validasi oleh ahli 
materi bertujuan untuk menilai kelayakan materi yang 
disajikan. Sedangkan ahli media yang memvalidasi game 
ini 2 dosen fisika yaitu Muhammad Ardhi Khalif, M.Sc 
(Validator III) dan Muhammad Izzatul Faqih, M. Pd 
(Validator IV). Uji validasi ahli media dilaksanakan untuk 
mengetahui kualitas media game edukasi yang telah 
dikembangkan.  
  Uji validasi menggunakan instrumen penilaian, yaitu 
lembar validasi yang berisi aspek-aspek kriteria yang 
telah ditentukan sehingga diperoleh data kuantitatif 
serta data proses pengembangan berupa saran dan 
masukan dari validator ahli yang digunakan sebagai 
dasar untuk perbaikan sehingga dihasilkan produk akhir 
yang lebih baik. Hasil validasi game edukasi Level of 
Inquiry-Based Laboratory Work pada titrasi asam-basa 






Gambar 4.1 Penilaian Validator Materi 
  Berdasarkan Gambar 4.1 kualitas media game 
edukasi menurut ahli materi dalam aspek desain 
pembelajaran berada dalam kategori Baik (B) dengan 
persentase keidealan 76% menurut Validator I dan 
kategori Baik (B) dengan persentase keidealan 68% 
menurut Validator II. Aspek desain pembelajaran 
menurut Wahono (2006) yang dimodifikasi  mencakup 
kejelasan tujuan pembelajaran, kesesuaian materi 
dengan tujuan pembelajaran, ketepatan penggunaan 
strategi pembelajaran, interaktivitas, pemberian 
motivasi belajar, kontekstualitas dan aktualitas, 
kedalaman materi, kemudahan untuk dipahami, 
kejelasan uraian, pembahaan, contoh, simulasi, latihan, 




















yang kedua yaitu Leveling Inquiry menurut Fay, et. al 
(2007) mencakup level 0, level 1, level 2, dan level 3. 
Hasil penilaian pada aspek Leveling Inquiry dalam 
kategori Baik (B) dengan persentase keidealan 75% 
menurut Validator I dan kategori Sangat Baik (SB) 
dengan persentase keidealan 85% menurut Validator II. 
Sedangkan hasil validasi game edukasi Level of 
Inquiry-Based Laboratory Work pada titrasi asam-basa 
oleh ahli media dapat dilihat pada Gambar 4.2 
 
Gambar 4.2 Penilaian Validator Media 
  Berdasarkan Gambar 4.2 pada aspek pertama yaitu 
aspek rekayasa perangkat lunak berada dalam kategori 
Cukup (C) dengan persentase keidealan 60% menurut 


























persentase keidealan 96% menurut Validator IV. Aspek 
tersebut mencakup efektif dan efisien, reliable, usability, 
kompatibilitas, dan pemaketan program media 
pembelajaran terpadu dan mudah dalam eksekusi. 
Perbedaan hasil persentase keidealan dalam aspek 
tersebut dikarenakan adanya bug saat validasi oleh 
Validator III dimana saat validasi game edukasi 
dijalankan di PC karena besarnya ukuran game. Aspek 
yang kedua yaitu komunikasi visual, berada dalam 
kategori Baik (B) dengan persentase keidealan 71,43% 
menurut Validator II dan kategori Sangat Baik (SB) 
dengan persentase keidealan 91,43% menurut Validator 
IV). Aspek ini mencakup komunikatif, kreatif dalam ide, 
sederhana dan memikat, audio, visual, media bergerak 
(Animasi), dan navigasi. 
  Hasil penilaian dari validator ahli materi dan ahli 
media terhadap kualitas media game edukasi yang 
dikembangkan layak diujikan tetapi dengan saran 
perbaikan oleh validator.  
  Adapun saran perbaikan secara tertulis dari 
validator I: 
a. Diberikan alat agar user dapat praktikum secara 
mandiri 





c. Level berikutnya pada game dikunci sebelum 
memainkan level sebelumnya 
  Adapun saran perbaikan secara tertulis dari 
validator II: 
a. Terdapat kegiatan virtual lab 
b. Kegiatan virtual lab mendekati riil bisa ditambahkan 
video dan praktikum riil 
c. Level dikunci sesuai dengan urutan 
  Adapun saran perbaikan secara tertulis dari 
validator III: 
a. Diperbaiki animasinya yang hang 
  Adapun saran perbaikan secara tertulis dari 
validator IV: 
a. Edit “Bug” yang ada dalam media game 
  Saran dan perbaikan yang diberikan oleh validator 
tidak semuanya dapat dilakukan oleh peneliti karena 
terkendalanya waktu dan syarat dari validator media 
agar tidak mengubah produk game yang telah 
dikembangkan lebih dari 50%.  
  Saran yang tidak dapat dilakukan yaitu 
menambahkan alat atau membuat game tersebut 
bergenre simulasi. Jika hal ini dilakukan akan merubah 
game sampai 50%. Adapun perbaikan yang telah 






2. Uji Lapangan  
 Uji lapangan atau tes beta dilakukan pada 9 
mahasiswa yang terdiri dari dari 3 mahasiswa dengan 
kemampuan tinggi, 3 mahasiswa dengan kemampuan 
sedang, dan 3 mahasiswa dengan kemampuan rendah. 
Uji lapangan tersebut dilakukan 2 kali pertemuan.  
  Pertemuan Pertama, diawali dengan memberikan 
angket kesalahan teknis titrasi asam-basa dan angket 
kebutuhan desain petunjuk praktikum. Hal ini dilakukan 
untuk mengetahui karakteristik mahasiswa mengenai 
teknis titrasi asam-basa dan desain petunjuk praktikum 
disukai.  
 Angket kesalahan teknis terdiri dari 5 poin yang 
berhubungan dengan kesalahan yang sering dilakukan 
oleh mahasiswa yaitu cara titrasi, adanya gelembung, 
teknik titrasi, laju titran, dan pembacaan skala pada 
buret. Hasil angket dapat dilihat pada Tabel 4.1 
Tabel 4.1 Hasil Angket Kesalahan Teknis Poin 1 
No Pertanyaan Jumlah 
Mahasiswa 
1 Apakah cara menitrasi 
sebagaimana Gambar 1.1 
dibawah ini sudah benar? 
 
 Ya dan benar alasannya 6 






 Poin 1 yaitu cara titrasi yang benar. Hasil angket 
tentang cara titrasi yang benar dilihat pada Tabel 4.1 
sebanyak 6 mahasiswa mengetahui cara menitrasi yang 
benar dan mengetahui alasannya. Mahasiswa tersebut 
terdiri dari 3 mahasiswa kategori tinggi, 2 mahasiswa 
kategori sedang, dan 1 mahasiswa kategori rendah. 
Sedangkan 3 mahasiswa lainnya hanya mengetahui 
gambar yang disajikan benar tetapi tidak mengetahui 
alasannya. Mahasiswa tersebut terdiri dari 1 mahasiswa 
kategori sedang dan 2 mahasiswa kategori rendah.  
Tabel 4.2 Hasil Angket Kesalahan Teknis Poin 2 
No Pertanyaan Jumlah 
Mahasiswa 
1 Apakah adanya gelembung 
pada buret sebagaimana 
tampak pada Gambar 2.1 dapat 




 a. Ya  9 
b. Tidak 0 
2 Apa yang akan anda lakukan 
jika hal tersebut terjadi? 
 
a. Alasan benar 6 
b. alasan salah  3 
 
 Poin 2 angket kesalahan saat titrasi yaitu adanya 
gelembung dalam buret. Hasil analisis angket disajikan 





mengetahui adanya gelembung udara dapat 
mempengaruhi volume buret dan mengetahui cara 
menghilangkan gelembung udara. Mahasiswa tersebut 
terdiri dari 2 mahasiswa kategori tinggi, 3 mahasiswa 
kategori sedang, dan 1 mahasiswa kategori rendah. 
Sedangkan 3 mahasiswa mengetahui adanya gelembung 
udara dapat mempengaruhi volume buret akan tetapi 
tidak mengetahui cara menghilangkan gelembung udara 
tersebut. Mahasiswa tersebut terdiri dari 1 mahasiswa 
kategori tinggi dan 2 mahasiswa kategori rendah. 
Tabel 4.3 Hasil Angket Kesalahan Teknis Poin 3 
No Pertanyaan Jumlah 
Mahasiswa 
1 Teknik menitrasi sebagaimana 
Gambar 3.1 dan Gambar 3.2, 
manakah yang benar ? Dan 
berikan alasannya ! 
 
 Jawaban benar dan tidak tahu 
alasannya 
6 




 Poin 3 angket kesalahan saat titrasi yaitu teknik 
titrasi. Hasil analisis angket disajikan pada Tabel 4.3 
menunjukkan hasil yang sama seperti angket tentang 
cara menitrasi yang benar, 6 mahasiswa mengetahui 
teknik titrasi yang benar dan mengetahui alasannya. 





tinggi, 3 mahasiswa kategori seda ng, dan 1 mahasiswa 
kategori rendah. Sedangkan 3 mahasiswa lainnya hanya 
mengetahui gambar pada angket benar tetapi tidak 
mengetahui alasannya terdiri dari 1 mahasiswa kategori 
tinggi dan 2 mahasiswa kategori rendah. 
Tabel 4.4 Hasil Angket Kesalahan Teknis Poin 4 
No Pertanyaan Jumlah 
Mahasiswa 
1 Bagaimana laju titrasi yang 
benar ? Berikan alasannya ! 
 
 Jawaban benar dan tahu 
alasannya 
6 
Jawaban benar dan tidak tahu 
alasannya 
1 
Jawaban salah 2 
 
 Poin 4 angket kesalahan saat titrasi yaitu teknik laju 
titran. Hasil analisis angket disajikan pada Tabel 4.4 
diketahui adanya kesalahan mengatur kran buret saat 
melakukan titrasi asam-basa oleh mahasiswa sebanyak 2 
yang terdiri dari 1 mahasiswa kategori sedang dan 1 
mahasiswa kategori rendah. Salah satu jawaban salah 





Gambar 4.3 Kesalahan Mengatur Laju Titran 
Tabel 4.5 Hasil Angket Kesalahan Teknis Poin 5 
No Pertanyaan Jumlah 
Mahasiswa 
1 Manakah pembacaan skala yang 
benar pada larutan yang 
berwarna dan tidak berwarna ? 
Berikan alasannya ! 
 
 Benar dan tahu alasannya 6 
Benar dan tidak tahu alasannya 3 
 
 Poin 5 angket kesalahan saat titrasi yaitu teknik 
pembacaan skala pada buret. Hasil analisis angket yang 
disajikan pada Tabel 4.5 diketahui adanya mahasiswa 
tidak mengetahui alasan dari jawaban mereka sebanyak 3 
yang terdiri dari 2 mahasiswa kategori sedang dan 1 
mahasiswa kategori rendah. 
 Berdasarkan analisis angket kesalahan teknis dalam 
titrasi dapat disimpulkan bahwa kesalahan-kesalahan 





rendah tetapi mahasiswa kategori tinggi juga masih ada 
yang melakukan kesalahan. Hal ini terjadi kemungkinan 
karena ada kekurang telitian mahasiswa atau kekurang 
pahaman mahasiswa akibat penyampaian mata kuliah 
dasar kimia analitik yang berbarengan dengan 
praktikum dasar kimia analitik (Wawancara, Hakim 17 
Januari 2019).  
 Selain angket tentang kesalahan teknis tentang 
titrasi asam-basa, peneliti juga menyebar angket tentang 
desain petunjuk praktikum. Hasil analisis angket 
disajikan pada Tabel 4.6 
Tabel 4.6 Hasil Angket Desain Petunjuk Praktikum 
Level Jumlah Mahasiswa 
Level 0 5 
Level 1 3 
Level 2 1 
Level 3 0 
 
 Berdasarkan Tabel 4.6 mahasiswa lebih menyukai 
desain petunjuk praktikum praktikum jenis inkuiri 
konfirmasi atau level 0 sebanyak 5 mahasiswa yang 
terdiri dari 2 mahasiswa kategori tinggi, 1 mahasiswa 
kategori sedang, dan 2 mahasiswa kategori rendah. 





praktikum level 0 tidak membuat mereka kesulitan 
karena sudah disediakan rumusan masalah, tujuan, dan 
petunjuk praktikum sehingga tidak perlu bersusah payah 
merancang rumusan masalah maupun prosedur kerja 
lagi. Hal ini sesuai dengan salah satu jawaban mahasiswa 
dalam angket yaitu: 
Pertanyaan awal yang diberikan. 
Menurut kalian petunjuk praktikum mana yang anda 
sukai? 
Salah satu jawaban mahasiswa dari pertanyaan tersebut 
yaitu: 
Petunjuk praktikum yang pertama, karena praktikan 
tidak perlu bersusah payah lagidalam memikirkan 
apa yang akan dilakukan, jadi praktikan hanya 
membaca petunjuk praktikum tersebut kemudian 
hanya menyediakan apa saja yang dibutuhkan. Akan 
tetapi, akan lebih bagus apabila praktikan diminta 
untuk menambahkan dasar teori. (pengetahuan lain 
baik dari buku, artikel, dan lain-lain). 
Pertanyaan selanjutnya. 
Apa kelebihan dan kekurangan petunjuk praktikum 
yang anda sukai? 
Salah satu jawaban mahasiswa dari pertanyaan tersebut 
yaitu: 
Kelebihan: praktikan tidak repot dalam memikirkan 
apa yang akan dilakukan karena masalah sudah jelas 
beserta tujuan dan petunjuk kerja praktikum. 
Kekurangan: praktikan hanya bergantung pada 
prosedur yang ada, tanpa membaca atau mencari 






 Berdasarkan tahap pertama, hasil analisis angket 
mahasiswa dan wawancara dapat disimpulkan bahwa 
perlunya dikembangkan suatu media pembelajaran yang 
mampu menunjang pengetahuan mahasiswa tentang 
teknis titrasi secara mandiri dan suatu desain petunjuk 
praktikum yang mampu meningkatkan cara berpikir 
kritis mahasiswa. Menurut Facionne et al (1995) berpikir 
kritis didefinisikan sebagai motivasi internal untuk 
membuat keputusan. Hal ini serupa dengan (Bell & Loon, 
2015) bahwa berpikir kritis adalah sikap yang dapat 
dikembangkan. Salah satu sikap tersebut yaitu 
keterampilan pemecahan masalah yang disajikan dalam 
game (Roe & Muijs, 2000). 
 Pertemuan Kedua, peneliti mengirimkan aplikasi 
game melalui link google drive  yang dikirim ke 
whatsapp. Setelah aplikasi terdownload dan terinstal, 
peneliti memperkenalkan dan memberi tahu cara 
penggunaan game sehingga mahasiswa dapat 
memainkannya dengan mudah. Saat penginstalan 
aplikasi game, ada 2 mahasiswa yang terkendala karena 
memori smartphone yang penuh sehingga terpaksa 
menghapus file yang sudah tidak diperlukan dan dapat 
menginstal aplikasi game di smartphone mereka. 
 Aplikasi game yang terinstal, kemudian dimainkan 





mahasiswa akan disajikan video tentang teknis titrasi 
yang benar. Video tersebut dapat di close dalam detik ke 
20 setelah video dimulai tanpa harus menunggu video 
selesai. Hal ini bertujuan agar user sudah pernah 
memainkan game tersebut tidak jenuh karena harus 
menonton video tersebut setiap kali akan bermain. 
Setelah video berakhir akan terlihat level game. Saat user 
memulai level 0, pertama mahasiswa harus menjawab 
soal pretest sesuai dengan tema praktikum yang akan 
dimainkan dalam game begitu dengan soal post test. 
Level pada game akan berlanjut jika nilai post test 
minimal 75. Jika tidak user akan kembali ke pertanyaan 
awal post test.  
 Setelah memainkan game, mahasiswa dibagikan 
angket kesalahan teknis titrasi asam-basa dan angket 
kebutuhan desain petunjuk praktikum seperti 
pertemuan pertama. Hal ini dilakukan untuk mengetahui 
tingkat kepahaman mahasiswa mengenai teknis titrasi 
asam-basa dan desain petunjuk praktikum lebih baik 
dari sebelumnya atau tidak. Hasil angket dapat dilihat 
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Jawaban salah 2 0 
Poin 5 
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Berdasarkan hasil angket kesalahan teknis titrasi 
asam-basa diketahui pemahaman mahasiswa telah 
meningkat dibandingkan dengan hasil pertemuan 
pertama. Pada poin 1 yaitu tentang cara menitrasi, 
diketahui semua mahasiswa telah benar menjawab dan 
memberikan alasan. Hal ini dapat dilihat dari jawaban 
mahasiswa pada pertanyaan Poin 1 yaitu: 
Apakah cara menitrasi sebagaimana Gambar 1.1 
dibawah ini sudah benar? 
Salah satu jawaban mahasiswa dari pertanyaan tersebut 
yaitu: 
Gambar diatas sudah benar, karena ketika sedang 
melakukan titrasi posisi tangan kanan memegang 
dan memutar erlenmeyer sedangkan tangan kiri 
memegang keran buret untuk mengontrol titran 
yang akan diteteskan ke dalam analit yang terdapat 
dalam erlenmeyer. 
Poin 2 tentang adanya gelembung dan cara 
menghilangkannya, diketahui masih ada yang menjawab 
salah. Hal ini dapat dilihat dari jawaban mahasiswa pada 
pertanyaan yaitu: 
Apakah adanya gelembung pada buret sebagaimana 
tampak pada Gambar 2.1 dapat mempengaruhi 
akurasi data pengukuran? Berikan alasannya! 
Salah satu jawaban mahasiswa dari pertanyaan tersebut 
yaitu: 
Adanya gelembung pada buret seperti gambar di 
atas dapat mempengaruhi akurasi data pengukuran. 





bagian buret yang berskala sehingga bisa 
menyebabkan kesalahan  
Pertanyaan mengenai alasan yaitu: 
Apa yang akan Anda lakukan jika hal tersebut 
terjadi? 
Salah satu jawaban dari mahasiswa mengenai 
pertanyaan tersebut yaitu: 
Hal yang akan saya lakukan jika terdapat gelembung 
pada buret, kran pada buret diputar atau dibalik 
sampai tidak ada lagi celah atau gelembung pada 
buret. 
Poin 3 yaitu tentang tentang teknik titrasi yang benar. 
Hal ini dapat dilihat dari jawaban mahasiswa pada 
pertanyaan yaitu: 
Teknik menitrasi sebagaimana Gambar 3.1 dan 
Gambar 3.2, manakah yang benar ? Dan berikan 
alasannya ! 
Salah satu jawaban dari mahasiswa mengenai 
pertanyaan tersebut yaitu: 
Teknik menitrasi yang benar yaitu pada Gambar 3.1 
karena ketika sedang melakukan titrasi posisi 
tangan kanan memegang dan memutar erlenmeyer 
sedangkan tangan kiri memegang kran buret untuk 
mengontrol titran yang akan diteteskan ke dalam 
analit yang terdapat dalam erlenmeyer. 
Poin 4 yaitu tentang tentang laju titran. Hal ini dapat 
dilihat dari jawaban mahasiswa pada pertanyaan yaitu: 
Bagaiamana laju titrasi yang benar ? Berikan 
alasannya ! 






Laju titran yang benar adalah seperti pada Gambar 
4.2, titran keluar tetes per tetes karena apabila 
titran titran yang keluar tetes per tetes maka akan 
lebih mudah diamati, kapan titrasi harus 
diberhentikan. Yang ditandai dengan perubahan 
warna. Sedangkan titran yang keluar mengalir cepat 
maka akan sulit mengamati saat analit berubah 
warna bisa jadi diperoleh hasil yang pekat juga, 
sedangkan dalam titrasi yang paling baik diperoleh 
hasil warna yang paling muda. 
Poin 5 yaitu tentang tentang pembacaan skala. Hal ini 
dapat dilihat dari jawaban mahasiswa pada pertanyaan 
yaitu: 
Menurut Anda manakah pembacaan skala yang 
benar pada larutan yang berwarna dan tidak 
berwarna ? Berikan alasannya ! 
Salah satu jawaban dari mahasiswa mengenai angket 
yaitu: 
Gambar 5.1 adalah contoh pembacaan skala yang 
benar untuk larutan tak berwarna (bening). Karena 
jika zat yang diukur volumenya adalah zat tak 
berwarna, maka cara membaca volume yang benar 
dengan melihat skala pada meniskus bawah. 
Gambar 5.2 adalah contoh pembacaan skala yang 
benar untuk larutan berwarna karena jika zat yang 
diukur volumenya adalah zat yang benar, maka cara 
membaca volume yang benar yaitu dengan melihat 
pada meniscus atas. 
Sedangkan hasil angket desain petunjuk praktikum dapat 







Tabel 4.8 Hasil Angket Analisis Angket Desain Petunjuk 
Praktikum 
Level Sebelum Sesudah 
Level 0 5 0 
Level 1 3 0 
Level 2 1 4 
Level 3 0 5 
 
Berdasarkan Tabel 4.8 diketahui adanya 
peningkatan pada desain petunjuk praktikum Level 2 
dan Level 3. Menurut beberapa mahasiswa desain 
petunjuk praktikum tersebut lebih menarik karena 
adanya pemilihan bahan sebelum titrasi dan penyajian 
adanya fenomena hujan asam sehingga membuat mereka 
termotivasi untuk bermain. Hal ini dapat dilihat 
berdasarkan alasan mahasiswa pada angket. Pertanyaan 
pertama pada angket tersebut yaitu: 
Menurut kalian petunjuk praktikum mana yang Anda 
sukai? Berikan alasannya! 
Salah satu jawaban dari mahasiswa mengenai angket 
yaitu: 
Petunjuk praktikum nomer 4, menurut saya 
praktikum tersebut lebih menarik dibandingkan 
petunjuk praktikum yang lain. Petunjuk praktikum 
tersebut seperti petunjuk praktikum yang ada di level 
3 pada game. Praktikum tersebut disajikan sesuatu 





dapat menumbuhkan keingintahuan tentang 
praktikum yang akan dilaksanakan. 
Pertanyaan selanjutnya. 
Apa kelebihan dan kekurangan petunjuk praktikum 
yang anda sukai? 
Salah satu jawaban mahasiswa dari pertanyaan tersebut 
yaitu: 
Kelebihannya yaitu dapat menumbuhkan motivasi 
untuk melakukan praktikum. sedangkan 
kekurangannya praktikan tidak bisa leluasa, tidak bisa 
mengambil alat atau bahan sesuai dengan keinginan. 
 Berdasarkan hasil jawaban dari beberapa mahasiswa 
dapat diketahui adanya keterampilan berpikir kritis. Hal ini 
terlihat dari semakin meningkatnya level yang dimainkan 
oleh mahasiswa dimana setiap level memiliki tingkat 
kesulitan yang berbeda. Sehingga membuat pemain menjadi 
serius karena kesulitan tersebut. Permaiann yang serius 
mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis pemaian 
atau mahasiswa. (Garalee, 2011) 
 Tidak hanya dibagikan angket kesalahan teknis titrasi 
asam-basa dan angket kebutuhan desain petunjuk 
praktikum, mahasiswa juga dibagikan angket respon 
terhadap game edukasi Level of Inquiry-Based Laboratory 
Work. Hasil angket respon mahasiswa berdasarkan setiap 







Tabel 4.9 Hasil Respon Mahasiswa 
Indikator Rata-rata Persentase 
Kejelasan tujuan pembelajaran 92,20% 
Sederhana dan memikat 67,80% 
Usability  95,60% 
Kemudahan untuk dipahami 77,80% 
Visual  90% 
Kedalaman materi 91,10% 
Pemberian motivasi belajar 67,80% 
Media bergerak (animasi) 76,70% 
Efektif dan efisien 61,10% 
Navigasi  86,70% 
Rata-rata 80,89% 
 
  Berdasarkan Tabel 4.9 nilai aspek yang terendah 
yaitu aspek efektif dan memikat dengan persentase sebesar 
61,10%. Hal ini karena genre game yang berupa FPS 
sehingga hanya mampu melihat animasi begerak sesuai 
dengan aturan yang telah dibuat oleh peneliti. 
  Menurut Dinda, dkk (Wawancara, 12 Maret 2019) 
game edukasi yang dikembangkan kurang interaktif 
sehingga mereka tidak bisa mengambil alat maupun bahan 
secara mandiri dalam laboratorium virtual yang ada dalam 





praktikum.Hasil angket mahasiswa berdasarkan kategori 
dapat dilihat pada Gambar 4.4 
 
Gambar 4.4 Hasil Respon Mahasiswa berdasarkan Kategori 
  Berdasarkan Gambar 4.4 dapat diidentifikasi bahwa 
mahasiswa kategori tinggi memiliki persen keidealan 
sebanyak 81,67%, mahasiswa kategori sedang memiliki 
persen keidealan sebanyak 81,33%, dan mahasiswa 
kategori rendah memiliki persen keidealan sebanyak 
79,67%. 
  Selain mengisi angket, mahasiswa juga diminta 
tanggapan, kritik, dan saran. Berdasarkan hasil wawancara 
didapatkan bahwa mahasiswa senang disajikan praktikum 
dengan berbagai tema yang berhubungan dengan 
kehidupan sehari-hari dan tertarik dengan game yang 
menyajikan tentang suatu praktikum. Akan tetapi, game 



















tersebut tidak bisa interaktif sehingga kurang menantang 
untuk dimainkan. 
C. Prototipe Hasil Pengembangan 
 Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk 
berupa media game edukasi Level of Inquiry-Based 
Laboratory Work yang telah dinilai oleh validator ahli materi 
dan validator ahli media, serta mendapatkan tanggapan dari 
mahasiswa dari uji coba skala kecil.  
 Setelah mendapatkan nilai dari validator dan respon dari 
mahasiswa, hasil akhir desain media game edukasi yang telah 
dikembangkan adalah sebagai berikut: 
1. Splash screen branding Unity 
 Splash screen branding Unity merupakan halaman 
yang pertama kali muncul ketika user membuka media 
game edukasi. Halaman splash screen ini akan 
ditampilkan beberapa detik sebelum masuk ke halaman 







Gambar 4.5 Tampilan Splash Screen Branding Unity 
2. Tampilan menu utama 
Menu ini menampilkan tiga sub menu yaitu sub 
menu start, menu profil, dan sub menu exit. Adapun 
tampilan menu utama pada Gambar 4.6 
 







3. Tampilan video titrasi 
Pada scene ini ditampilkan video tentang titrasi yang 
benar. Salah satunya yaitu cara menuang larutan standar 
pada buret seperti Gambar 4.7 
 
Gambar 4.7 Tampilan Video Titrasi 
4. Tampilan sub menu start 
 Sub menu start ini terdiri dari 4 level, dimana 
setiap level ada beberapa praktikum yang berbeda-beda, 






Gambar 4.8 Tampilan Sub Menu Start 
a. Tampilan Pretest dan Post Test 
 






Gambar 4.10 Tampilan Soal Pretest 
 






Gambar 4.12 Pembahasan Soal 
b. Tampilan Praktikum 
 






Gambar 4.14 Pemilihan Larutan Standar dan 
Indikator 
 






Gambar 4.16 Penambahan Indikator 
 






Gambar 4.18 Praktikum Penentuan Ion 
 






Gambar 4.20 Dampak Hujan Asam 
5. Tampilan sub menu profil 
 Menu ini berisi tentang profil singkat peneliti. 
Adapun tampilan sub menu ini pada Gambar 4.21 
 
Gambar 4.21 Tampilan Sub Menu Profil 
 Berdasarkan uji skala kecil, hasil pengambangan 
media game edukasi Level of Inquiry-Based Laboratory 





Fay et. al (2007) yaitu Level 0, Level 1, Level 2, dan Level 
3, perlu adanya perbaikan ulang oleh developer, sehingga 
mampu menjadi media yang lebih baik untuk mahasiswa 




























 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, 
dapat disimpulkan bahwa media game edukasi hasil 
pengembangan dapat meminimalisir kesalahan dalam 
melakukan titrasi asam-basa dengan adanya video dalam 
game dan memberikan stimulan untuk berpikir kritis karena 
adanya pemilihan level inkuiri. Karakteristik media game 
tersebut dapat diperinci sebagai berikut: 
1. Karakteristik game edukasi Level of Inquiry-Based 
Laboratory Work pada titrasi asam-basa, meliputi: 
a. Splash screen branding Unity 
b. Menu utama, terdiri atas sub menu start, menu profil, 
dan menu exit 
c. Sub menu start, terditi atas video tentang cara 
menitrasi yang benar dan sub menu level 0, level 1, 
level 2, dan level 3 
d. Sub menu profil 
e. Sub menu exit 
2. Kualitas game edukasi Level of Inquiry-Based Laboratory 
Work untuk meminimalisir kesalahan dalam titrasi dan 
memberikan stimulan untuk berpikir kritis dapat 





media, dan hasil respon sembilan mahasiswa. Hasil 
validasi ahli materi sebesar 74,28% dan ahli media 
sebesar 80% yang menyatakan bahwa kualitas media 
game edukasi yang dikembangkan termasuk dalam 
kategori baik. Hasil angket respon mahasiswa 
menunjukkan bahwa media game edukasi yang 
dikembangkan termasuk dalam kategori baik dengan 
persentase sebesar 80,89%. Hasil angket kesalahan 
teknis dan hasil angket desain petunjuk praktikum 
menunjukkan adanya peningkatan di setiap indikatornya. 
Oleh karena itu, media game edukasi yang dikembangkan 
layak dan dapat digunakan sebagai media belajar mandiri 
oleh mahasiswa. 
B. Saran 
 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat 
diberikan saran yaitu: 
1. Media game edukasi Level of Inquiry-Based Laboratory 
Work perlu diterapkan dalam skala besar untuk 
mengetahui tingkat keefektifan game 
2. Media game edukasi Level of Inquiry-Based Laboratory 
Work perlu dikembangkan lebih lanjut oleh developer 
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 Lampiran 1 
Kisi-Kisi Wawancara Dosen tentang Desain Petunjuk 
Praktikum 
Kisi-Kisi Pertanyaan  
Mengetahui jenis desain 
petunjuk pelaksanaan praktikum 
yang digunakan oleh mahasiswa 
kimia UIN Walisongo Semarang 
Desain petunjuk praktikum 
yang digunakan oleh 
mahasiswa kimia UIN 
Walisongo Semarang 
termasuk jenis apa? 
Mengidentifikasi adanya kendala 
saat menggunakan petunjuk 
praktikum jenis cookbook 
Apakah ada kendala saat 
menggunakan petunjuk 
praktikum jenis cookbook 
tersebut? 
Mengidentifikasi desain 
petunjuk praktikum yang selama 
ini digunakan mampu 
meningkatkan cara berpikir 
kritis mahasiswa 
Apakah desain petunjuk 
praktikum tersebut mampu 
meningkatkan cara berpikir 
kritis mahasiswa atau tidak? 
Mengetahui petunjuk praktikum 
yang sesuai untuk meningkatkan 
cara berpikir kritis mahasiswa 
Menurut Bapak desain 
petunjuk praktikum yang 
seperti apakah yang sesuai 
untuk meningkatkan cara 
berpikir kritis mahasiswa? 
Mengetahui adanya keinginan 
untuk mengubah desain 
petunjuk praktikum yang lebih 
meningkatkan cara berpikir 
kritis mahasiswa dan 
mengidentifikasi desain 
petunjuk praktikum yang cocok 
Adakah keinginan untuk 
mengubah desain petunjuk 
pelaksanaan praktikum 
yang selama ini digunakan 
ke arah lebih meningkatkan 
cara berpikir kritis 
mahasiswa? Jika ada desain 
petunjuk praktikum yang 
seperti apa? 
Mengetahui pendapat tentang 
petunjuk praktikum berbasis 
inkuiri dengan berbagai level 
Setujukah Bapak dengan 
desain petunjuk praktikum 
berbasis inkuiri dengan 
 yaitu level 0, level 1, level 2, dan 
level 3 
berbagai level yaitu level 0, 
level 1, level 2, dan level 3 
Mengetahui desain petunjuk 
praktikum yang sesuai 
berdasarkan level inkuiri 




















 Lampiran 2 
Hasil Wawancara Dosen tentang Desain Petunjuk 
Praktikum 
Pertanyaan Jawaban 
Desain petunjuk praktikum yang 
digunakan oleh mahasiswa 
kimia UIN Walisongo Semarang 
termasuk jenis apa? 
Sudah, jenis inkuiri 
terstruktur 
Apakah ada kendala saat 
menggunakan petunjuk 
praktikum jenis cookbook 
tersebut? 
Masih ada kendala, salah 
satunya hasil praktikum 
yang tidak sama 
Apakah desain petunjuk 
praktikum tersebut mampu 
meningkatkan cara berpikir 
kritis mahasiswa atau tidak? 
Bisa karena sebelumnya 
mereka ditugaskan untuk 
membuat jurnal terlebih 
dahulu sehingga mahasiswa 
berlatih dan mencari tahu 
sendiri tentang apa yang 
akan dipelajari nanti 
Menurut Bapak desain petunjuk 
praktikum yang seperti apakah 
yang sesuai untuk meningkatkan 
cara berpikir kritis mahasiswa? 
Desain petunjuk praktikum 
berbasis inkuiri 
Adakah keinginan untuk 
mengubah desain petunjuk 
pelaksanaan praktikum yang 
selama ini digunakan ke arah 
lebih meningkatkan cara 
berpikir kritis mahasiswa? Jika 
ada desain petunjuk praktikum 
yang seperti apa? 
Belum ada karena 
sepertinya akan kesulitan 
menggunakan petunjuk 
praktikum inkuiri 
sedangkan mata kuliah 
dasar kimia analitik 
diajarkan di waktu yang 
sama dengan mata kuliah 
praktikum dasar kimia 
analitik. Hal tersebutlah 
terkadang menjadikan 
materi yang dipelajari lebih 
 cepat diajarkan di mata 
kuliah praktikum dari pada 
mata kuliah dasar kimia 
analitik 
Setujukah Bapak dengan desain 
petunjuk praktikum berbasis 
inkuiri dengan berbagai level 
yaitu level 0, level 1, level 2, dan 
level 3 
Setuju asal mata kuliah 
dasar kimia analitik sudah 
diajarkan sebelumnya 

















 Lampiran 3 
Kisi-Kisi Wawancara Dosen tentang Kesalahan Teknis 
Praktikum Asam-Basa 
Kisi-Kisi Pertanyaan 
Mengidentifikasi kesalahan yang 
sering terjadi saat titrasi 
Kesalahan apa yang sering 
dilakukan oleh mahasiswa 
saat titrasi? 
Mengetahui faktor yang 
menyebabkan mahasiswa sering 
melakukan kesalahan 




Mengetahui upaya yang sudah 
dilakukan untuk meminimalisir 
kesalahan yang sering dilakukan 
oleh mahasiswa 





upaya yang telah dilakukan yang 
dilakukan untuk meminimalisir 
kesalahan dalam titrasi 
Sudahkah terlaksana upaya 
tersebut? 
mengetahui keberhasilan upaya 
yang dilakukan untuk 
meminimalisir kesalahan dalam 
titrasi 
Sejauh mana keberhasilan 








 Lampiran 4 
Hasil Wawancara Dosen Kisi-Kisi Wawancara Dosen tentang 
Kesalahan Teknis Praktikum Asam-Basa 
Kisi-Kisi Pertanyaan 
Kesalahan apa yang sering 
dilakukan oleh mahasiswa saat 
titrasi? 
Kesalahan yang sering 
dilakukan yaitu kurang teliti 
menetukan titik akhir titrasi. 
Sehingga setiap kali 
praktikum harus ada arahan 
terlebih dahulu tentang 
akurasi 
Apa saja faktor yang 
menyebabkan mahasiswa sering 
melakukan kesalahan? 
faktor yang menyebabkan 
seringnya kesalahan yaitu 
buret yang bocor 
Upaya apa yang sudah dilakukan 
untuk meminimalisir kesalahan 
tersebut? 
upaya yang dilakukan yaitu 
dengan memberikan review 
materi terlebih dahulu 
sebelum pretest 
Sudahkah terlaksana upaya 
tersebut? 
sudah terlaksana 
Sejauh mana keberhasilan upaya 
tersebut terlaksana? 











 Lampiran 5 
Materi, Soal, dan Petunjuk Praktikum dalam Game 
TITRASI ASAM-BASA 
Apa itu titrasi asam-basa? 
Titrasi asam-basa sering juga disebut sebagai titrasi 
asidi-alkalimetri. Titrasi asidimetri adalah titrasi yang 
menggunakan larutan asam sebagai larutan standarnya. 
Sedangkan titrasi alkalimetri adalah titrasi yang menggunakan 
larutan basa sebagai larutan standarnya. 
Perhitungan titrasi asam-basa 
Dalam titrasi asam-basa, jumlah relatif asam dan basa yang 
diperlukan untuk mencapai titik ekuivalen ditentukan oleh 
perbandingan mol asam (H+) dan basa (OH-) yang bereaksi. 
Untuk memudahkan perhitungan, konsentrasi larutan yang 
digunakan dalam game ini menggunakan satuan Normalitas (N).  
VTitran × NTitran = VTitrat × NTitrat 
Indikator asam-basa 
Indikator asam-basa adalah zat yang berubah warnanya 
atau membentuk kekeruhan (fluoresen) pada suatu range 









Bromofenol Biru Kuning ke Biru 3,0-4,6 
Metil Orange Merah ke Kuning 3,1-4,4 
Bromokresol 
Hijau 
Kuning ke Biru 3,8-5,4 
Metil Merah  Merah ke Kuning 4,2-6,2 
Bromokresol 
Ungu 
Kuning ke Ungu 5,2-6,8 
Bromotimol Biru Kuning ke Biru 6,0-7,6 
Fenol Merah Kuning ke Biru 6,8-8,4 
Fenolftalein Tidak Berwarna ke Merah 8,0-9,6 
Timolftalein Tidak Berwarna ke Biru 9,3-10,6 
Alizarin Kuning R Kuning ke Violet 10,1-12,0 







 MSDS BAHAN 
ASAM ASETAT 
1. Deskripsi Produk 
Nama produk : Asam asetat 
Sinonim : Asam cuka 
Formula : CH3COOH 
2. Identifikasi Bahaya 
Dapat menyebabkan iritasi pada kulit, mata, dan saluran 
pernafasan dan menyebabkan ketidaknyamanan pencernaan 
apabila tertelan. 
3. Data Fisik 
Massa molar : 60,05 g/mol 
Massa jenis : 1,049 g/cm3 
Titik leleh  : 16,6ᵒC 
Titik didih  : 118,1ᵒC 
Kelarutan  : mudah larut pada air, dietil eter, aseton dan 
tidak larut dalam karbon disulfida 
Warna  : jernih tidak berwarna 






 NATRIUM BIKARBONAT 
1. Deskripsi Produk 
Nama produk : Natrium bikarbonat 
Sinonim : soda kue 
Formula : NaHCO3 
2. Identifikasi Bahaya 
Dapat menyebabkan iritasi mata, kulit, dan pernafasan bagi 
yang rentan, serta kerusakan ginjal dalam jangka panjang 
apabila tertelan 
3. Data Fisik 
Massa molar : 84,01 g/mol 
Massa jenis : 4,97 g/cm3 
Titik leleh  : 50ᵒC 
Titik didih  : 851ᵒC 
Kelarutan  : larut dalam air dan tidak larut dalam etanol  
Warna  : hablur putih 









 NATRIUM BENZOAT 
1. Deskripsi Produk 
Nama produk : Natrium benzoat 
Sinonim : Antimol 
Formula : C7H2O5Na 
2. Identifikasi Bahaya 
Dapat menyebabkan iritasi mata, kulit, dan saluran 
pernafasan 
3. Data Fisik 
Massa molar : 144,10 g/mol 
Massa jenis : 1,497 g/cm3 
Titik leleh  : 410ᵒC 
Kelarutan  : mudah larut dalam air, agak sukar larut 
dalam etanol dan lebih mudah larut dalam 
etanol 90%  
Warna  : hablur putih 










1. Deskripsi Produk 
Nama produk : Ibuprofen 
Formula : C13H18O2 
2. Identifikasi Bahaya 
Dapat menyebabkan iritasi mata dan kulit (sedikit). 
3. Data Fisik 
Massa molar : 206,29 g/mol 
Massa jenis : 1,03 g/cm3 
Titik leleh  : 75-78ᵒC 
Titik didih  : 157ᵒC 
Kelarutan  : mudah larut dalam etanol, metanol, aseton, 
dan kloroform. Sukar larut dalam etil asetat, 
praktis tidak larut dalam air 
Warna  : hablur putih 










 ASAM ASETILSALISILAT (ASPIRIN) 
 
1. Deskripsi Produk 
Nama produk : Asam asetilsalisilat 
Sinonim : Aspirin 
Formula : C9H8O4 
2. Identifikasi Bahaya 
Dapat menyebabkan iritasi mata dan saluran pernafasan 
3. Data Fisik 
Massa molar : 180,15 g/mol 
Massa jenis : 1,40 g/cm3 
Titik leleh  : 135ᵒC 
Titik didih  : 140ᵒC 
Kelarutan  : sukar larut dalam air, mudah larut dalam 
etanol, larut dalam kloroform dan eter 
Warna  : hablur putih 









 ASAM SULFAT 
1. Deskripsi Produk 
Nama produk : Asam sulfat 
Sinonim : minyak vitriol 
Formula : H2SO4 
2. Identifikasi Bahaya 
Bersifat korosif dan berbahaya jika terkena kulit apabila 
konsentrasi larutan pekat.  
3. Data Fisik 
Massa molar : 98,08 g/mol 
Massa jenis : 1,84 g/cm3 
Titik leleh  : 10ᵒC 
Titik didih  : 337ᵒC 
Kelarutan  : mudah larut dalam air dan etil alkohol 











 Petunjuk Praktikum 
PENENTUAN KADAR ASAM ASETAT DALAM CUKA MAKAN 
 
1. Tujuan  
a. Praktikan mampu melakukan standarisasi larutan NaOH 
b. Praktikan mampu melakukan penetapan kadar asam 
asetat dalam sampel cuka makan 
2. Alat dan Bahan 
a. Alat  
1) Buret dan statif 
2) Erlenmeyer 100 mL  
3) Pipet volume 10 Ml 
4) Pipet tetes   
5) Labu ukur 100 mL 
6) Corong gelas  
7) Gelas beker 100 mL 
b. Bahan  
1) Asam cuka perdagangan  
2) Larutan standar NaOH 0,1 N 
3) Larutan H2C2O4.2H2O 0,1000 N 
4) Indikator PP 
3. Prosedur  
a. Standarisasi NaOH 
1) Dipipet 10,0 mL larutan baku primer H2C2O4.2H2O 
0,1000 N dan dimasukkan ke dalam erlenmeyer  
 2) Ditambahkan indikator PP 3 tetes 
3) Dititrasi dengan larutan NaOH sampai terjadi 
perubahan warna (titrasi dilakukan sebanyak 3 kali) 
4) Dihitung normalitas NaOH 
b. Penetapan kadar asam asetat 
1) Dipipet 10 mL cuka perdagangan lalu diencerkan hingga 
100 mL 
2) Dipipet 10 mL cuka yang telah diencerkan lalu 
dimasukkan ke dalam erlenmeyer 
3) Ditambahkan indikator PP 3 tetes 
4) Dititrasi dengan NaOH hingga terjadi perubahan warna 
5) Dicatat volume NaOH yang digunakan (titrasi dilakukan 
sebanyak 3 kali) 
6) Dihitung kadar cuka perdagangan 
4. Hasil dan Pembahasan 
a. Titrasi standarisasi NaOH dengan H2C2O4.2H2O 0,1000 N 
Percoba
an ke- 

































Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
10 mL × 0,1000 N = 10 mL ×  Ntitrat 
Ntitrat =  
10 mL × 0,1000 N
10 mL
= 0,100 N 
b. Titrasi penetapan kadar asam asetat pada sampel cuka 
perdagangan 





























 Konsentrasi larutan CH3COOH setelah pengenceran 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat × Ntitrat 
43,3 mL × 0,1000 N = 10 mL × Ntitrat 
Ntitrat =  
43,3 mL × 0,1000 N
10 mL
= 0,4330 N 
 Diketahui konsentarasi larutanCH3COOH sebanyak 100 
mL yaitu 0,4330 N . Berapakah konsentrasi awal 
larutan CH3COOH sebanyak 10 mL? 
N1 × V1 = N2 × V2 























   
43,3 mL 
  N2 =  
0,433 N × 100 mL
10 mL












= 60,05 g/eq 
g = 4,3300 N × 0,01 L × 60,05 g/eq = 2,6002 gram 
 massa 10 mL sampel asam cuka jika diketahui nilai 





massa = 1,049 g/mL × 10 mL = 10,49 gram 
 kadar sampel asam cuka yang telah dititrasi 
% kadar =  
2,6002 gram
10,49 gram
× 100% = 24,79% 
Atau 
kadar % =











× 100% = 24,79% 
 
 SOAL PENENTUAN KADAR ASAM ASETAT PADA CUKA 
MAKAN 
A. Pretest 
1. Indikator apakah yang cocok digunakan pada titrasi 
CH3COOH menggunakan larutan standar NaOH? 
a. Metil orange 
b. Bromofenol biru 
c. Fenolftalein 
Jawab: 
Karena nilai trayek pH indikator PP 8,0-9,6 dimana 
nilai pHnya akan terlihat saat warna larutan 
berubah menjadi merah muda. 
2. Hitung massa CH3COOH (BM : 60,05 g/mol) dalam 
gram yang dibutuhkan untuk menyiapkan 500 mL 
larutan dengan konsentrasi 0,1000 N 
a. 1,2000 gram 
b. 3,0025 gram 













= 60,05 g/eq 
g = 0,1000 N × 0,5 L × 60,05 g/eq = 3,0025 gram 
 3. SejumLah 25,0 mL larutan CH3COOH 0,0500 N 
dituangkan ke dalam labu volumetrik 500 mL dan 
ditambahkan air sampai volume larutan tepat 500 mL. 
Berapa konsentrasi larutan CH3COOH akhir? 
a. 1,25 x 10-3 N 
b. 2,0 x 10-4 N 
c. 2,5 x 10-3 N 
Jawaban  





N2 =  
25 mL × 0,0500 N
500 mL
= 2,5 × 10−3N 
4. Untuk menentukan kadar cuka laboratorium kimia, 
diambil 5 mL larutan cuka dalam botol, kemudian di 
tambahkan air sampai 50 mL dari larutan ini diambil 
10 mL kemudian di titrasi dengan larutan NaOH 0,1250 
N sebanyak 16 mL. Tentukan kadar cuka jika massa 






(konsentrasi asam asetat setelah pengenceran) 
 Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
16 mL ×  0,1250 N = 10 mL × Ntitrat 
Ntitran =  
16 mL × 0,1250 N
10 mL
= 0,2000 N 
(konsentrasi cuka) 
N1 × V1 = N2 × V2 
N1 ×  5 mL = 0,2000 N × 50 mL 
N1 =  
50 mL × 0,2000 N
5 mL
= 2 N 





m = ρ × V = 1,049 g/mL × 10 mL = 10,49 g 
kadar % =








B. Masalah dan pertanyaan 
Berbagai merk cuka makan yang tersedia di pasar 
rata-rata mencantumkan kadar asam asetat 25% pada 
labelnya. Cuka makan dengan kadar tersebut masih aman 
dikonsumsi. Namun jika cuka makan yang beredar 
 memiliki kadar lebih dari 25% dapat berbahaya bagi 
manusia maupun hewan. Salah satu merk asam cuka yang 
mencantumkan kadar 25% yaitu produk “DIXI”. Oleh 
karena itu, tentukan kadar asam asetat yang terdapat 
dalam produk cuka “DIXI” !  
C. Tujuan praktikum 
1. Praktikan mampu melakukan standarisasi larutan 
NaOH 
2. Praktikan mampu melakukan penetapan kadar asam 
asetat dalam sampel cuka perdagangan 









































Berapakah normalitas NaOH ? 
a. 0,1000 N 
b. 0,0900 N 
c. 0,0920 N 
Pembahasan: 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
10 mL × 0,1000 N = 10 mL ×  Ntitrat 
Ntitrat =  
10 mL × 0,1000 N
10 mL
= 0,1000 N 
2. Penentuan kadar asam asetat dalam sampel cuka 
percoba
an ke- 




























3 Tidak Tidak Merah 43,5 mL 
 berwarna berwarna muda 
 
 Berapakah konsentrasi (dalam N) sampel cukayang 
telah di titrasi? 
a. 0,1460 N 
b. 0,4330 N 
c. 0,3450 N 
Pembahasan : 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
43,3 mL × 0,1000 N = 10 mL ×  Ntitrat 
Ntitrat =  
43,3 mL × 0,1000 N
10 mL
= 0,4330 N 
 Berapakah konsentrasi (dalam N) sampel sebelum 
pengenceran? 
a. 1,4600 N 
b. 4,3300 N 
c. 3,4500 N 
Pembahasan: 
N1 × V1 = N2 × V2 
0,4330 N × 100 mL =  N2 × 10 mL 
 N2 =  
0,433 N × 100 mL
10 mL
= 4,3300 N 
  Berapakah massa 10 mL sampel asam cuka yang 
telah di titrasi. Jika diketahui berat molekul 
CH3COOH 60,05 g/mol ? 
a. 2,6002 gram 
b. 2, 965 gram 













= 60,05 g/eq 
g = 4,3300 N × 0,01 L × 60,05 g/eq = 2,6002 gram 
 Berapakah massa 10 mL sampel asam cuka jika 
diketahui nilai rapatan asam cuka 1,049 g/mL 
a. 10, 49 gram 
b. 10,45 gram 






massa = 1,049 g/mL × 10 ml = 10,49 gram 
  Berapakah kadar sampel asam cuka yang dititrasi ? 






% kadar =  
2,6002 gram
10,49 gram
× 100% = 24,79 % 
Atau 
kadar % =











× 100% = 24,79% 
E. Interpretasi data 
Dari percobaan ini, sampel cuka “DIXI” yang telah dititrasi 
dengan NaOH 0,1 N diketahui memiliki konsentrasi 
sebesar 0,4330 N setelah pengenceran dan 4,3300 N 
sebelum pengenceran. Dimana persentase kadar asam 
asetat yang ada dalam cuka sebanyak 24,79%. Berbeda 
0,21% dari persentase yang ada di label kemasan. 
F. Pembahasan 
Praktikum ini menggunakan metode titrasi asam-basa 
yaitu alkalimetri dimana larutan standar yang digunakan 
telah distandarisasi berupa NaOH 0,1 N. Fungsi dari 
 larutan NaOH 0,1 N untuk membuat larutan sampel 
berada dalam keadaan setimbang. Sedangkan indikator 
yang digunakan berupa fenolftalein karena memiliki  
rentang pH 8,0-9,6 akan memberikan perubahan warna 
dari tidak berwarna menjadi merah muda saat titik akhir 
titrasi. Dari hasil perhitungan didapatkan kadar CH3COOH 
pada sampel cuka “DIXI” sebesar 0,4330 N setelah 
pengenceran dan 4,3300 N sebelum pengenceran. Dimana 
persentase kadar asam asetat yang ada dalam cuka 
sebanyak 24,79%. Berbeda 0,21% dari persentase yang 
ada di label kemasan. 
G. Post test 
1. Asam asetat (CH3COOH) merupakan bahan baku utama 
cuka. Sebanyak 5 mL sampel cuka komersial dititrasi 
dengan larutan NaOH 1,0000 N. Berapa konsentrasi 
(dalam N) asam asetat yang terdapat dalam cuka jika 
15 mL basa dibutuhkan untuk titrasi? 
a. 3,0000 N 
b. 5,0000 N 
c. 3,5000 N 
Jawaban : 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
15 mL × 1,0000 N = 5 mL ×  Ntitrat 
 Ntitrat =  
15 mL × 1,0000 N
5 mL
= 3,0000 N 
2. Jika sebanyak 10 mL asam cuka diencerkan tepat 100 
mL dan sebanyak 10 mL cuka tersebut di titrasi 
menggunakan larutan NaOH 0,1 N sebanyak 30 mL. 
Tentukan kadar (%) asam cuka tersebut. Diketahui 






Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
15 mL × 1,0000 N = 5 mL ×  Ntitrat 
Ntitrat =  
30 mL × 0,1000 N
10 mL
= 0,3000 N 
(konsentrasi setelah pengenceran) 
N1 × V1 = N2 × V2 
N1 ×  10 ml = 0,3 N × 100 ml 
N1 =  
0,3 N × 100 mL
10 mL
= 3,0 N 
 (konsentrasi cuka) 
 kita dapat mencari massa sampel yang digunakan  





m = ρ × V = 1,049 g/mL × 10 mL = 10,49 g 
kadar % =




0,01 L × 3,0000 eq/L × 60,05 g/eq
10,49 g
× 100%
= 17,17 % 
3. Sebanyak 15,00 mL larutan CH3COOH memiliki massa 
jenis 1,049 g/mL. Berapakah massa CH3COOH dalam 
larutan tersebut? 
a. 13,0125 gram 
b. 12,0345 gram 






m = ρ × V = 1,049 g/mL × 15,00 mL = 15,7350 g 
4. Jika pada titrasi 10,5 mL CH3COOH membutuhkan 31,5 
mL NaOH 0,01 N dengan indikator fenolftalein, 
berapakah massa CH3COOH  dalam 100 mL larutan 
tersebut? Diketahui massa molar 60,05 g/mol 
a. 0,0300 gram 
b. 0,0901 gram 
 c. 0,1802 gram 
Jawaban  
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
31,5 L × 0,01 N = 10,5 mL ×  Ntitrat 
Ntitrat =  
31,5 mL × 0,01 N
10,5 mL
= 0,0300 N 











 PENENTUAN KADAR NATRIUM BIKARBONAT DALAM SODA KUE 
1. Tujuan  
a. Praktikan mampu melakukan standarisasi larutan HCl 
b. Praktikan mampu melakukan penetapan kadar natrium 
bikarbonat dalam sampel soda kue 
2. Alat dan Bahan 
a. Alat  
1) Buret dan statif 
2) Erlenmeyer 100 mL 
3) Pipet volume 10 mL 
4) Labu ukur 50 mL 
5) Pipet tetes 
6) Neraca analitik 
7) Corong gelas 
8) Gelas beker 100 mL 
9) Gelas arloji 
10) Batang pengaduk  
11) Spatula 
b. Bahan 
1) Larutan HCl 0,1 N 
2) Larutan Na2B4O7.10H2O 0,1000 N 
3) Indikator Methyl red 
4) Indikator Methyl orange 
5) Aquades  
6) Sampel soda kue  
 3. Prosedur  
a. Standarisasi HCl 
1) Dipipet 10 mL larutan Na2B4O7.10H2O 0,1000 N dan 
dimasukkan ke dalam erlenmeyer 
2) Ditambahkan 3 tetes indikator Methyl red 
3) Dititrasi dengan HCl sampai terjadi perubahan 
warna (titrasi dilakukan sebanyak 3 kali) 
4) Dihitung normalitas HCl 
b. Penetapan kadar natrium bikarbonat  
1) Ditimbang 250 mg sampel lalu dilarutkan dengan 
aquades dan dimasukkan ke dalam labu ukur 50 
mL 
2) Dipipet 10 mL larutan sampel di masukkan ke 
dalam erlenmeyer  
3) Ditambahkan 3 tetes indikator Methyl orange 
4) Dititrasi dengan HCl 0,1 N sampai terjadi 
perubahan warna (titrasi dilakukan sebanyak 3 
kali) 
5) Diamati perubahan warna dan dihitung kadar 






 4. Hasil dan Pembahasan  
a. Titrasi standarisasi HCl 
 Perhitungan: 
Vtitran ×  Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
Ntitrat =
Vtitran ×  Ntitran
Vtitrat
 
Ntitrat =  
10 mL × 0,1000 N 
10 mL


































   
10 mL 
 b. Titrasi Penentuan Kadar NaHCO3 dalam soda kue 
Percoba
an ke- 































  Perhitungan:  
Vtitran ×  Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
Ntitrat =
Vtitran ×  Ntitran
Vtitrat
 
Ntitrat =  
5,9 mL × 0,1000 N 
10 mL
= 0,0590 N 







= 84,01 g/eq 
gram = N × V × BE 
gram = 0,0590 N × 0,01 L × 84,01 g/eq 
gram = 0,0496 g 
 kadar sampel yang didapatkan 







% kadar =  
0,0496 gram
0,0500 gram
× 100% = 99,2% 
Jadi kadar natrium bikarbonat dalam spda kue yaitu 
99,2%. Hal ini sesuai dengan syarat dari Ditjen 2014 














1. Indikator apakah yang cocok digunakan dalam titrasi 
NaHCO3 dengan HCl? 
a. Metil merah 
b. Fenolftalein 
c. Metil orange 
Jawaban:  
Karena larutan NaHCO3 yang ditambah dengan 
larutan HCl memiliki pH sekitar 3,9 pada titik akhir 
titrasinya sehingga metil orange yang memiliki 
rentan pH 3,1-4,4 sesuai untuk digunakan. 
2. Jika pada titrasi 15 mL NaHCO3 membutuhkan 30 mL 
HCl 0,01 N. Berapakah massa NaHCO3 yang terdapat 
dalam larutan tersebut? Jika diketahui berat molekul 
NaHCO3 sebesar 84,01 g/mol 
d. 3,0125 gram 
e. 0,0345 gram 
f. 0,0252 gram 
Pembahasan: 
Vtitran ×  Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
Ntitrat =
Vtitran ×  Ntitran
Vtitrat
 
 Ntitrat =  
30 mL × 0,01 N 
15 mL
= 0,0200 N 












= 84,01 g/eq 
g = 0,0200 N × 0,015 L × 84,01 g/eq 
= 0,0252 gram 
3. Jika 50 mL larutan NaHCO3 dapat menetralkan 100 mL 
larutan HCl 0,01 N. berapakah normalitas larutan 
NaHCO3? 
a. 0,0200 N 
b. 0,0300 N 
c. 0,0500 N 
Pembahasan: 
Vtitran ×  Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
Ntitrat =
Vtitran ×  Ntitran
Vtitrat
 
Ntitrat =  
100 mL × 0,01 N 
50 mL
= 0,0200 N 
4. Diketahui 50 mL NaHCO30,0200 N yang telah dititrasi 
dengan 100 mL HCl 0,01 N. Jika massa awal NaHCO3 
sebesar 1,5 gram. Tentukan kadar NaHCO3(dalam %) 
jika berat molekul NaHCO3sebesar 84,01 g/mol 
a. 67,21% 














= 84,01 g/eq 
gram = 0,0200 N × 0,4 L × 84,01 g/eq 




× 100 % = 44,81% 
B. Masalah dan pertanyaan 
Soda kue atau natrium bikarbonat merupakan bahan 
kimia yang sering digunakan sebagai bahan pengembang 
dalam industri pembuatan kue. Menurut Ditjen 2014 
farmakope edisi V kadar rata-rata natrium bikarbonat 
yang beredar tidak kurang dari 99,0% dan tidak lebih dari 
100,5%. Oleh karena itu, Tentukan kadar natrium 
bikarbonat dalam salah satu soda kue yang ditemukan di 
pasaran ! 
C. Tujuan praktikum 
1. Praktikan mampu melakukan standarisasi larutan HCl 
 2. Praktikan mampu melakukan penetapan kadar natrium 
bikarbonat dalam soda kue 



































 Berapakah normalitas HCl yang telah 
distandarisasi ? 
a. 0,1 N 
b. 0,2 N 




Vtitran ×  Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
Ntitrat =
Vtitran ×  Ntitran
Vtitrat
 
Ntitrat =  
10 mL × 0,1000 N 
10 mL
= 0,1000 N 
2. Penentuan kadar 
percobaan 
ke- 



































 Berapakah konsentrasi sampel yang telah di titrasi? 
a. 0,0590 N 
b. 0,0490 N 
c. 0,0450 N 
 Pembahasan: 
Vtitran ×  Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
Ntitrat =
Vtitran ×  Ntitran
Vtitrat
 
Ntitrat =  
5,9 mL × 0,1000 N 
10 mL
= 0,0590 N 
 Berapakah massa sampel yang didapatkan sesuai 
hasil titrasi? 
a. 0,0496 gram 
b. 2,5985 gram 








= 84,01 g/eq 
gram = N × V × BE 
gram = 0,0590 N × 0,01 L × 84,01 g/eq 
gram = 0,0496 g 












% kadar =  
0,0496 gram
0,0500 gram
× 100% = 99,2 % 
E. Interpretasi data 
Dari percobaan ini, sampel soda kue yang telah dititrasi 
dengan HCl 0,1 N diketahui memiliki konsentrasi sebesar 
0,0590 N. Hal ini sesuai dengan syarat dari Ditjen 2014 
Farmakope edisi V dimana kadar rata-rata NaHCO3 yang 
didapatkan sebanyak 99,2%. 
F. Pembahasan 
Praktikum ini menggunakan metode titrasi asam-basa 
yaitu asidimetri dimana larutan standar yang digunakan 
telah distandarisasi berupa HCl 0,1 N. Fungsi dari larutan 
HCl 0,1 N untuk membuat larutan sampel berada dalam 
keadaan setimbang. Sedangkan indikator yang digunakan 
berupa metil orange karena memiliki  jangkauan pH yang 
3,1-4,4 akan memberikan perubahan warna dari kuning 
menjadi merah muda saat titik akhir titrasi. Dari hasil 
perhitungan didapatkan kadar NaHCO3 pada sampel soda 
kue sebanyak 0,0590 N. Hal ini sesuai dengan syarat dari 
Ditjen 2014 Farmakope edisi V dimana kadar rata-rata 
NaHCO3 yang didapatkan sebanyak 99,2%. 
 
 
 G. Posttest  
1. Sampel natrium bikarbonat murni, NaHCO3, dengan 
berat 1,0000 g dilarutkan dalam 20,00 mL air dan 
dititrasi dengan larutan asam klorida. Diperlukan 
volume sebesar 25,00 mL HCl untuk mencapai titik 
akhir metil hitung normalitas dari larutan asam 
tersebut jika berat molekul NaHCO3sebesar 84,01 
g/mol 
a. 0,5952 N 
b. 0,4762 N 















84,01 g/eq × 0,02 L
= 0,5952 N 
eq HCl = eq NaHCO3 
Vtitran ×  Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
Ntitran =
Vtitran ×  Ntitran
Vtitrat
 
Ntitrat =  
20 mL × 0,5952 N 
25,00 mL
= 0,4762 N 
2. Sebanyak 8,5 gram serbuk NaHCO3 dilarutkan ke dalam 
20 mL air. Bila ternyata 10 mL larutan NaHCO3 tersebut 
 dapat menetralkan 20 mL larutan HCl 0,04 N. Maka 
tentukanlah kadar NaHCO3 yang terdapat di dalam 





Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
50 ml × 0,04 N = 10 ml ×  Ntitrat 
Ntitrat =  
0,04 N × 50 ml
10 ml












= 84,01 g/eq 
gram = 0,2 N × 0,05 L × 84,01 g/eq 




× 100 % = 98,83% 
 3. Hitunglah normalitas 24,00 mL larutan HCl yang yang 
diperlukan untuk titrasi 50 mL larutan yang dibuat 
dengan melarutkan 0,5000 g NaHCO3 dalam 200 mL 
labu ukur dengan menggunakan metil orange sebagai 
indikatornya. Jika diketahui berat molekul NaHCO3 
sebesar 84,01 g/eq  
a. 0,0298 N 
b. 0,0621 N 















84,01 g/eq × 0,2 L
= 0,0298 N 
eq HCl = eq NaHCO3 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
 24,00 ml ×  Ntitran = 50 mL × 0,0298 N 
Ntitran =  
0,0298 × 50 mL
24,00 mL
= 0,0621 N 
4. Hitunglah massa NaHCO3 yang dititrasi dengan larutan 
HCl 0,1 N sebanyak 25 mL jika tersedia labu ukur 250 
mL dan pipet 25 mL. 
 a. 0,3100 gram 
b. 0,2100 gram 
c. 0,4200 gram 
Jawaban   
Vtitran ×  Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
Ntitrat =
Vtitran ×  Ntitran
Vtitrat
 
Ntitrat =  
25 mL × 0,100 N 
25 mL
= 0,1000 N 







= 84,01 g/eq 








 PENENTUAN KADAR IBUPROFEN 
 
1. Tujuan  
a. Praktikan mampu melakukan standarisasi larutan NaOH 
b. Praktikan mampu melakukan penetapan kadar Ibuprofen 
2. Alat dan Bahan 
a. Alat  
1) Buret dan statif 
2) Erlenmeyer 100 mL 
3) Pipet tetes 
4) Pipet volume 100 mL 
5) Neraca analitik 
6) Corong gelas 
7) Gelas beker 100 mL 
8) Gelas arloji 
9) Batang pengaduk  
10) Spatula 
b. Bahan 
1) Larutan NaOH 0,1 N 
2) Larutan H2C2O4.2H2O 0,1000 N 
3) Indikator PP 
4) Aquades  
5) Sampel ibuprofen 
 
 
 3. Prosedur  
a. Standarisasi NaOH 
1) Dipipet 10 mL larutan H2C2O4.2H2O 0,1000 N dan 
dimasukkan ke dalam erlenmeyer 
2) Ditambahkan 3 tetes indikator PP 
3) Dititrasi dengan NaOH sampai terjadi perubahan 
warna (titrasi dilakukan sebanyak 3 kali) 
4) Dihitung normalitas NaOH 
b. Penetapan kadar Ibuprofen 
1) Ditimbang 400 mg sampel lalu dilarutkan dengan 10 
mL alkohol 96% ditutup dengan alumunium foil 
sampai larut 
2) Ditambahkan 3 tetes indikator PP 
3) Dititrasi dengan NaOH yang telah distandarisasi 
sampai terjadi perubahan warna (titrasi dilakukan 
sebanyak 3 kali) 









 4. Hasil dan Pembahasan 






























Merah muda 10,0 mL 
Gambar 
   
10,0 mL 
 Perhitungan: 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
0,1000 N × 10 mL = 10 mL × Ntitrat 
 Ntitran =  
10 mL × 0,1000 N
10 mL
= 0,1 N 






























Merah muda 19,6 mL 
Gambar 
   
19,3 mL 
 
  Normalitas 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
 19,3 mL × 0,1000 N = 10 mL × Ntitrat 
Ntitran =  
19,3 mL × 0,1000 N
10 mL
= 0,1930 N 
  Kadar sampel 
kadar % =





























 SOAL PENENTUAN KADAR IBUPROFEN 
 
A. Pretest 
1. Indikator apa yang cocok digunakan dalam titrasi 
ibuprofen menggunakan larutan standar NaOH? 
a. Metil Orange 
b. Fenoftalein 
c. Fenol Merah 
Jawaban: 
Karena Fenoftalein memiliki rentang pH 8,0-9,6 
yang lebih mendekati titik ekuivalen. 
2. Hitung massa Ibuprofen (BM : 206,29 g/mol) dalam 
gram yang dibutuhkan untuk menyiapkan 100 mL 
larutan dengan konsentrasi 0,0100 N 
a. 1,2450 gram 
b. 0,2063 gram 













= 206,29 g/eq 
g = 0,0100 N × 0,1 L × 206,29 g/eq
= 0,2063 gram 
 3. Untuk membuat larutan Ibuprofen, diperlukan suatu 
larutan untuk mengencerkannya, larutan apa yang 
cocok digunakan untuk membuat larutan tersebut? 
a. Air  
b. Alkohol 95% 
c. Etil asetat 
Jawaban: 
Karena Alkohol merupakan senyawa polar, 
sehingga Ibuprofen dapat larut didalamnya. Hal ini 
juga sesuai dengan Ditjen Farmakope V bahwa 
Ibuprofen sangat mudah larut dalam etanol, 
metanol, aseton, dan kloroform; sukar larut dalam 
etil asetat; praktis tidak larut dalam air. 
4. Untuk menentukan kadar tablet ibuprofen diambil 5,0 
gram, kemudian di tambahkan etanol 95%sebanyak 
15,0 mL. Larutan tesebut kemudian kemudian dititrasi 
dengan larutan NaOH 0,02 N sebanyak 25,6 mL. 
Tentukan kadar Ibuprofen jika berat molekul 





Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
25,6 mL × 0,02 N = 15,0 mL × Ntitrat 
 Ntitran =  
25,6 mL × 0,02 N
15,0 mL







= 206,29 g/eq 
kadar % =




0,015 L × 0,0341 eq/L × 206,29  g/eq
5,0 g
× 100%
= 2,1 % 
B. Masalah dan pertanyaan 
Salah satu obat yang sering digunakan untuk  meredakan 
nyeri haid yaitu Ibuprofen. Ibuprofen merupakan turunan 
asam propionat yaitu 2-(4-isobutil-fenil)-propionat. Salah 
satu merk Ibuprofen yang beredar mencantumkan kadar 
sebesar 400 mg pada kemasannya. Menurut Ditjen 2014 
Farmakope Indonesia kadar Ibuprofen kurang dari 97,0% 
maka zat aktif dalam obat tidak mampu mengobati 
penyakit, sedangkan bila lebih dari 103,0% maka bila 
dikonsumsi dalam jangka waktu yang lama akan 
menyebabkan overdosis hingga menimbulkan kematian. 
Oleh karena itu, Tentukan kadar salah satu obat Ibuprofen 
yang ada di apotek. 
C. Tujuan praktikum 
1. Praktikan mampu melakukan standarisasi larutan 
NaOH 
 2. Praktikan mampu melakukan penetapan kadar 
Ibuprofen 






































Berapakah normalitas NaOH ? 
a. 0,1000 N 
b. 0,9804 N 
c. 0,0920 N 
Pembahasan: 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
0,1000 N × 10 mL = 10 mL × Ntitrat 
 Ntitran =  
10 mL × 0,1000 N
10 mL
= 0,1 N 
2. Penentuan kadar 
percoba
an ke- 








































 Berapakah konsentrasi (dalam N) sampel yang 
telah di titrasi? 
a. 0,2460 N 
b. 0,1930 N 
c. 0,3450 N 
Pembahasan : 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
19,3 mL × 0,1000 N = 10 mL × Ntitrat 
Ntitran =  
19,3 mL × 0,1000 N
10 mL
= 0,1930 N 















E. Interpretasi data 
Dari percobaan ini, sampel 
obat yang telah dititrasi 
dengan NaOH 0,1 N 
diketahui memiliki 
konsentrasi sebesar 0,1930 
N. Dimana persentase kadar 
2-(4-isobutil-fenil)-propion
at yang ada dalam obat 
ibuprofen sebanyak 99,53%  
dari percobaan ini, sampel 
obat yang telah dititrasi 
dengan NaOH diketahui 
memiliki persentase kadar 
2-(4-isobutil-fenil)-propion




 F. Pembahasan/uraian singkat 
Praktikum ini menggunakan metode titrasi asam-basa 
yaitu alkalimetri dimana larutan standar yang digunakan 
telah distandarisasi berupa NaOH 0,1 N. Fungsi dari 
larutan NaOH 0,1 N untuk membuat larutan sampel 
berada dalam keadaan setimbang. Sedangkan indikator 
yang digunakan berupa fenolftalein karena memiliki  
jangkauan pH yang 8,0-9,6 akan memberikan perubahan 
warna dari tidak berwarna menjadi merah muda saat titik 
akhir titrasi. Dari hasil perhitungan didapatkan kadar 
asam 2-(4-isobutil-fenil)-propionat pada sampel obat 
ibuprofen 400 mg sebesar 0,1930 N. Hal ini sesuai dengan 
syarat dari Ditjen 2014 Farmakope edisi V dimana kadar 
rata-rata asam 2-(4-isobutil-fenil)-propionat pada sampel 
obat ibuprofen sebanyak 99,53%. 
G. Posttest 
1. Sampel asam 2-(4-isobutil-fenil)-propionat atau 
Ibuprofen dititrasi dengan NaOH 0,15 N sebanyak 31,5 
mL. Tentukan normalitas sampel Ibuprofen tersebut 
a. 0,1245 N 
b. 0,2350 N 
c. 0,6385 N 
Jawaban : 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
31,5 mL × 0,15 N = 7,4 mL × Ntitrat 
 Ntitran =  
31,5 mL × 0,15 N
7,4 mL
= 0,6385 N 
2. Sebanyak 0,18 gram serbuk obat yang diketahui 
mengandung Ibuprofen dilarutkan ke dalam aseton 7,4 
mL.larutan tersebut dititrasi dengan 16,5 mL NaOH 
0,4750 N. Jika diketahui berat molekul Ibuprofen 
sebesar 206,29 g/mol. Berapakah kadar Ibuprofen 





Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
16,5 mL × 0,4750 N = 7,4 mL × Ntitrat 
Ntitran =  
16,5 mL × 0,0475 N
7,4 mL
= 0,1059 N 
kadar % =








3. Pada titrasi 8,1 mL larutan sampel Ibuprofen dititrasi 
dengan larutan NaOH 0,0760 N sebanyak 47,6 mL. 
Tentukan massa sampel Ibuprofen yang digunakan 
jika diketahui berat molekulnya sebesar 206,29 g/mol    
a. 0,3450 gram 
 b. 0,7462 gram 
c. 0,2010 gram 
Jawaban:  
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
47,6 mL × 0,0760 N = 8,1 mL × Ntitrat 
Ntitran =  
47,6 mL × 0,0760 N
8,1 mL







= 206,29 g/eq 
g = 0,4466  N × 0,0081 L × 206,29 g/eq
= 0,7462 gram 
 
4. Sebanyak 0,5 gram sampel obat Ibuprofen dilarutkan 
ke dalam 15 mL  metanol, berapakah normalitas 
sampel tersebut? Diketahui berat molekul Ibuprofen 
206,29 g/mol 
a. 0,1616 N 
b. 0,0920 N 












= 206,29 g/eq 
N =
0,5 gram
206,29 g/eq × 0,015 L
= 0,1616 N 
 PENENTUAN KADAR PENGAWET NATRIUM BENZOAT 
 
1. Tujuan 
a. Praktikan mampu melakukan standarisasi larutan HCl 
b. Praktikan mampu melakukan penetapan kadar natrium 
benzoat dalam pengawet makanan 
2. Alat dan Bahan 
a. Alat  
1) Buret dan statif 
2) Erlenmeyer 250 mL 
3) Pipet volume 10 mL 
4) Pipet tetes 
5) Neraca analitik 
6) Corong gelas 
7) Gelas beker 100 mL 
8) Gelas arloji 
9) Batang pengaduk  
10) Spatula 
b. Bahan 
1) Larutan HCl 0,5 N 
2) Larutan Na2B4O7.10H2O 0,5000 N 
3) Indikator Methyl red 
4) Indikator Bromophenol Blue 
5) Aquades  
6) Sampel pengawet makanan 
  
3. Prosedur  
a. Standarisasi HCl 
1) Dipipet 10 mL larutan Na2B4O7.10H2O 0,5000 N dan 
dimasukkan ke dalam erlenmeyer 
2) Ditambahkan 3 tetes indikator Methyl red 
3) Dititrasi dengan HCl sampai terjadi perubahan warna 
(titrasi dilakukan sebanyak 3 kali) 
4) Dihitung normalitas HCl 
b. Penetapan kadar natrium benzoat  
1) Ditimbang 1,5 g sampel lalu dilarutkan dengan 25 mL 
aquades  
2) Ditambahkan 75 mL eter 
3) Ditambahkan 2-3 tetes indikator Bromophenol Blue 
4) Dititrasi dengan HCl 0,5 N sampai terbentuk lapisan 
berwarna hijau cerah diatas lapisan air (titrasi 
dilakukan sebanyak 3 kali) 
5) Diamati perubahan warna dan dihitung kadar sampel    
4. Hasil dan Pembahasan 
















 1 Tidak 
berwarna 








Jingga Merah muda 9,9 
mL 
Gambar 
   
10 mL 
Perhitungan: 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
0,5000 N × 10 mL = 10 mL × Ntitrat 
Ntitran =  
10 mL × 0,1000 N
10 mL
= 0,5 N 










































Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
0,5000 N × 20,83 mL = 100 mL × Ntitrat 
Ntitran =  
0,5000 N × 20,83 mL
100 mL
= 0,1042 N 
kadar % =








 SOAL PENENTUAN KADAR NATRIUM BENZOAT DALAM 
PENGAWET MAKANAN 
A. Pretest 
1. Untuk membuat larutan Natrium Benzoat, pelarut 
apakah yang sesuai? 
a. Air 
b. Eter  
c. Benzena  
Jawaban: 
Karena air merupakan pelarut polar diamana 
natrium benzoat mudah larut didalamnya. Hal ini 
sesuai dengan Ditjen Farmakope V bahwa natrium 
benzoat mudah larut dalam air,agak sukar larut 
dalam etanol dan lebih mudah larut dalam etanol 
90% 
2. Untuk menentukan kadar natrium benzoat dalam 
suatu sampel, indikator apakah yang sesuai saat 
dititrasi dengan larutan HCl? 
a. Metil merah 
b. Bromofenol biru 
c. Fenolftalein  
Jawaban:  
Karena bromofenol biru memiliki rentang pH 
3,0-4,6 yang lebih mendekati titik ekuivalen. 
 
 3. Jika pada titrasi 4,7 mLsampel yang mengandung 
natrium benzoat membutuhkan 22,4 mL HCl 0,02 N. 
Berapakah massa natrium benzoat yang terdapat 
dalam larutan tersebut? (144,10 g/mol) 
a. 3,0125 gram 
b. 0,0345 gram 
c. 0,0645 gram 
Pembahasan: 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
0,02 N × 22,4 mL = 4,7 mL × Ntitrat 
Ntitran =  
0,02 N × 22,4 mL
4,7 mL







= 144,10 g/eq 
gram = N × V × BE 
gram = 0,0953  N × 0,0047 L × 144,10 g/eq
= 0,0645 gram 
4. Sebanyak 20 gram sampel yang mengandung natrium 
benzoat dilarutkan ke dalam 10 mL air dan 5 mL eter. 
Larutan tersebut dititrasi dengan HCl 2,0 N sebanyak 
27,5 mL. Tentukan kadar natrium benzoat  yang 
terdapat dalam pengawet tersebut (dalam%) jika 
 diketahui berat molekul natrium benzoat sebesar 
144,10 g/mol 
a. 24,32 % 
b. 43,23 % 
c. 39,63 % 
Pembahasan: 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
2,0 N × 27,5 mL = 15,0 mL × Ntitrat 
Ntitran =  
2,0 N × 27,5 mL
15,0 mL







= 144,10 g/eq 
kadar % =




0,015 L × 3,6667 eq/L × 144,10 g/eq
20 g
× 100%
= 39,63 % 
B. Masalah dan pertanyaan 
Berbagai merk saus sambal, agar awet selama di pasaran 
biasanya ditambahkan zat tambahan berupa pengawet 
makanan salah satunya yaitu Natrium Benzoat. Natrium 
Benzoat dapat menahan bakteri dan jamur dalam kondisi 
asam. Dalam penggunaannya, bahan pengawet tersebut 
harus mengikuti dosis yang ditetatpkan. Menurut ditjen 
 2014 farmakope edisi V kadar rata-rata Natrium Benzoat 
tidak kurang dari 99,0% dan tidak lebih dari 100,5%. Oleh 
karena itu, tentukan kadar Natrium Benzoatyang terdapat 
pada sampel pengawet makanan ! 
C. Tujuan praktikum 
1. Praktikan mampu melakukan standarisasi larutan HCl 
2. Praktikan mampu melakukan penetapan kadar 
Natrium Benzoat dalam sampel pengawet makanan 


































Berapakah normalitas HCl yang telah distandarisasi ? 
a. 0,5 N 
 b. 0,4 N 
c. 0,3 N 
d. Pembahasan: 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
0,5000 N × 10 mL = 10 mL × Ntitrat 
Ntitran =  
10 mL × 0,1000 N
10 mL
= 0,5 N 
2. Penentuan kadar 
percoba
an ke- 

































  Berapakah konsentrasi sampel yang telah di 
titrasi? 
a. 0,1042 N 
b. 0,0490 N 
c. 0,1450 N 
Pembahasan: 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
0,5000 N × 20,83 mL = 100 mL × Ntitrat 
Ntitran =  
0,5000 N × 20,83 mL
100 mL
= 0,1042 N 

















 E. Interpretasi data 
dari percobaan ini, 
sampel pengawet 
makanan yang telah 
dititrasi dengan HCl 
diketahui memiliki 
persentase kadar Natrium 
Benzoat sebanyak 
100,10% 
Dari percobaan ini, 
sampel pengawet 
makanan yang telah 
dititrasi dengan HCl 0,5 N 
diketahui memiliki 
konsentrasi sebesar 
0,1042 N. Dimana 
persentase kadar 
Natrium Benzoat yang 





Praktikum ini menggunakan metode titrasi asam-basa 
yaitu asidimetri dimana larutan standar yang digunakan 
telah distandarisasi berupa HCl 0,5 N. Fungsi dari larutan 
HCl 0,5 N untuk membuat larutan sampel berada dalam 
keadaan setimbang. Sedangkan indikator yang digunakan 
berupa bromofenol biru karena memiliki  jangkauan pH 
3,0-4,6 yang akan memberikan perubahan warna dari biru 
ke kuning kehijauan saat titik akhir titrasi. Dari hasil 
perhitungan didapatkan kadar natrium pada sampel 
 pengawet merk “KOEPOE-KOEPOE” sebesar 0,1042 N. Hal 
ini sesuai dengan syarat dari Ditjen 2014 Farmakope 
Indonesia edisi V dimana kadar rata-rata Natrium Benzoat 
pada sampel pengawet makanan sebanyak 100,10%.   
G. Posttest  
1. Apa fungsi eter dalam titrasi antara Natrium Benzoat 
dengan HCl? 
a. Melarutkan natrium benzoat 
b. Memisahkan natrium benzoat dengan pengotornya 
c. Melarutkan asam benzoat 
Jawaban:  
Eter ditambahkan untuk melarutkan asam benzoat 
yang terbentuk karena tidak larut dalam air. Asam 
benzoat terbentuk akibat adanya reaksi antara 
natrium benzoat dengan air. 
2. Sampel 4,5 mL natrium benzoat dititrasi dengan 
larutan asam klorida 0,1 N sebanyak 45,00 mL untuk 
mencapai titik akhir. Hitung normalitas dari larutan 
natrium benzoat tersebut 
a. 1,0 N 
b. 2,0 N 
c. 2,5 N 
Pembahasan : 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
 0,1 N × 45,00 mL = 4,5 mL × Ntitrat 
Ntitran =  
0,1 N × 45,00 mL
4,5 mL
= 1,0 N 
3. Sebanyak 15,0 mL larutan HCl 0,2 N dapat 
menetralkan sampel larutan natrium benzoat 5,0 mL. 
Berapakah massa natrium benzoat yang digunakan 
jika diketahui berat molekul natrium benzoat 144,10 
g/mol 
a. 0,2310 N 
b. 0,4250 N 
c. 0,4323 N 
Jawaban: 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
0,2 N × 15,0 mL = 5,0 mL × Ntitrat 
Ntitran =  
0,2 N × 15,0 mL
5,0 mL







= 144,10 g/eq 
gram = N × V × BE 
gram = 0,6 N × 0,005 L × 144,10 g/eq
= 0,4323 gram 
 4. Sebanyak 1,45 gram sampel yang mengandung 
natrium benzoat dilarutkan ke dalam 10 mL air dan 5 
mL eter. Larutan tersebut dititrasi dengan HCl 0,05 N 
sebanyak 27,3 mL. Tentukan kadar natrium benzoat  
yang terdapat dalam pengawet tersebut (dalam%) jika 






Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
0,05 N × 27,3 mL = 15,0 mL × Ntitrat 
Ntitran =  
0,05 N × 27,3 mL
15,0 mL







= 144,10 g/eq 
kadar % =






0,015 l × 0,0910  eq/L × 144,10 g/eq
1,45 g
× 100%
= 0,1357 % 
 
 Menurut kalian manakah pasangan larutan standar dan 



































 Penentuan Kadar Aspirin 
Menggunakan Larutan Standar KOH+BTB 
 
1. Tujuan  
a. Praktikum mampu melakukan standarisasi larutan KOH 
b. Praktikan mampu melakukan penetapan kadar sampel 
obat aspirin 
2. Alat dan Bahan 
a. Alat  
1) Buret dan statif 
2) Erlenmeyer 100 mL  
3) Pipet volume 10 mL 
4) Pipet tetes 
5) Neraca analitik 
6) Alumunium foil 
b. Bahan 
1) Larutan KOH 0,1 N 
2) Larutan H2C2O4.2H2O 0,1000 N 
3) Etanol 95% 
4) Indikator Bromotimol Biru 
5) Indikator PP 




 3. Prosedur  
a. Standarisasi KOH 
1) Dipipet 10,0 mL larutan baku primer H2C2O4.2H2O 
0,1000 N dan dimasukkan ke dalam erlenmeyer  
2) Ditambahkan indikator PP 3 tetes 
3) Dititrasi dengan larutan KOH sampai terjadi 
perubahan warna (titrasi dilakukan sebanyak 3 kali) 
4) Dihitung normalitas KOH 
b. Penetapan kadar kadar aspirin pada sampel 
1) Ditimbang tablet aspirin  
2) Dilarutkan dengan 10 mL etanol 95% (ditutup dengan 
alumunium foil) 
3) Menunggu tablet aspirin sampai larut dalam etanol 
4) Ditambahkan indikator Bromotimol Biru 3 tetes 
5) Dititrasi dengan KOH sampai terjadi perubahan warna 
(titrasi dilakukan sebanyak 3 kali) 
6) Dihitung kadar aspirin dalam tablet 
4. Hasil dan Pembahasan  
a. Titrasi standarisasi KOH 
percoba
an ke- 



























Merah muda 9,9 mL 
gambar  
   
10 mL 
Berapakah Normalitas KOH? 
a. 0,1200 N 
b. 0,1000 N 
c. 0,1450 N 
Pembahasan: 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
10 mL × 0,1000 N = 10 mL ×  Ntitrat 
Ntitrat =  
10 mL × 0,1000 N
10 mL




 d. Titrasi Penentuan Kadar Aspirin 
percoba
an ke- 















Kuning Biru 8,0 mL 
2 Tidak 
berwarna 
Kuning Biru 7,7 mL 
3 Tidak 
berwarna 
Kuning Biru 7,8 mL 
 
   
7,83 mL 
 
 Berapakah konsentrasi (dalam N) sampel yang 
telah di titrasi? 
a. 0,0783 N 
b. 0,0750 N 
c. 0,0735 N 
 Pembahasan : 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
7,83 mL × 0,1000 N = 10 mL ×  Ntitrat 
Ntitrat =  
7,83 mL × 0,1000 N
10 mL
= 0,0783 N 
 Berapakah persen kadar sampel aspirin yang 














5. Interpretasi data 
Dari percobaan ini, 
sampel obat aspirin yang 
telah dititrasi dengan 
KOH 0,1 N diketahui 
memiliki konsentrasi 
sebesar 0,0783 N dan 
Dari percobaan ini, sampel 
obat aspirin yang telah 




 persentase kadar asam 
asetil salisilat yang ada 
dalam aspirin sebanyak 
104,02%  
 
6. Pembahasan singkat 
Praktikum ini menggunakan metode titrasi asam-basa yaitu 
alkalimetri dimana larutan standar yang digunakan telah 
distandarisasi berupa KOH 0,1 N. Fungsi dari larutan KOH 0,1 
N untuk membuat larutan sampel berada dalam keadaan 
setimbang. Sedangkan indikator yang digunakan berupa 
Bromotimol biru karena memiliki  jangkauan pH 6,0-7,6yang 
akan memberikan perubahan warna dari kuning menjadi 
biru saat titik akhir titrasi. Dari hasil perhitungan didapatkan 
kadar asam asetilsalisilat sebesar 0,0783 N dan persentase 










 Penentuan Kadar Aspirin 
Menggunakan Larutan Standar NaOH+PP 
 
1. Tujuan  
a. Praktikum mampu melakukan standarisasi larutan NaOH 
b. Praktikan mampu melakukan penetapan kadar sampel obat 
aspirin 
2. Alat dan Bahan 
a. Alat  
1) Buret dan statif 
2) Erlenmeyer 100 mL  
3) Pipet volume 10 mL  
4) Pipet tetes  
5) Neraca analitik 
6) Alumunium foil 
b. Bahan 
1) Larutan NaOH 0,1 N 
2) Larutan H2C2O4.2H2O 0,1000 N 
3) Etanol 95% 
4) Indikator PP 
5) Sampel aspirin 
3. Prosedur  
a. Standarisasi NaOH 
1) Dipipet 10,0 mL larutan baku primer H2C2O4.2H2O 0,1000 
N dan dimasukkan ke dalam erlenmeyer  
 2) Ditambahkan indikator PP 3 tetes 
3) Dititrasi dengan larutan NaOH sampai terjadi warna 
merah muda yang konstan (titrasi dilakukan sebanyak 3 
kali) 
4) Dihitung normalitas NaOH 
b. Penetapan kadar kadar aspirin pada sampel 
1) Ditimbang tablet aspirin  
2) Dilarutkan dengan 10 mL etanol 95% (ditutup dengan 
alumunium foil) 
3) Menunggu tablet aspirin sampai larut dalam etanol 
4) Ditambahkan indikator PP 3 tetes 
5) Dititrasi dengan NaOH sampai terjadi warna merah muda 
yang konstan (titrasi dilakukan sebanyak 3 kali) 
6) Dihitung kadar aspirin dalam tablet 
4. Hasil dan Pembahasan 
a. Titrasi standarisasi NaOH 
Percoba
an ke- 

















Merah muda 9,9 mL 
2 Tidak Tidak Merah muda 9,9 mL 





Merah muda 10,2 mL 
Gambar 
   
10 mL 
 
Berapakah normalitas NaOH ? 
a. 0,1000 N 
b. 0,9804 N 
c. 0,0920 N 
Pembahasan: 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
10 mL × 0,1000 N = 10 mL ×  Ntitrat 
Ntitrat =  
10 mL × 0,1000 N
10 mL






d. Titrasi Penentuan Kadar Aspirin  
percoba
an ke- 



























Merah muda 6,8 mL 
Gambar 
   
6,8 mL 
 
Berapakah konsentrasi (dalam N) sampel yang telah di 
titrasi? 
a. 0,0460 N 
 b. 0,0680 N 
c. 0,0450 N 
Pembahasan : 
Ntitran × Vtitran = Ntitrat × Vtitrat 
0,1 N × 6,8 mL = Ntitrat × 10 mL 
Ntitrat =  
0,1 N × 6,8 mL
10 mL
= 0,0680 N 














5. Interpretasi data 
Dari percobaan ini, sampel 
obat aspirin yang telah 
dititrasi dengan NaOH 0,1 
N diketahui memiliki 
konsentrasi sebesar 
Dari percobaan ini, sampel 
obat aspirin yang telah 
dititrasi dengan NaOH 0,1 
N diketahui memiliki 
konsentrasi sebesar 
 0,0680 N dan persentase 
kadar asam asetil salisilat 




6. Pembahasan singkat 
Praktikum ini menggunakan metode titrasi asam-basa yaitu 
alkalimetri dimana larutan standar yang digunakan telah 
distandarisasi berupa NaOH 0,1 N. Fungsi dari larutan NaOH 0,1 
N untuk membuat larutan sampel berada dalam keadaan 
setimbang. Sedangkan indikator yang digunakan berupa 
fenolftalein karena memiliki  jangkauan pH yang 8,0-9,6 akan 
memberikan perubahan warna dari tidak berwarna menjadi 
merah muda saat titik akhir titrasi. Dari hasil perhitungan 
didapatkan kadar asam asetilsalisilat pada sampel aspirin 
sebesar 0,0680 N dan persentase kadar asam asetil salisilat yang 









 Penentuan Kadar Aspirin 
Menggunakan Larutan Standar KOH+PP 
 
1. Tujuan  
a. Praktikum mampu melakukan standarisasi larutan KOH 
b. Praktikan mampu melakukan penetapan kadar aspirin dalam 
tablet 
2. Alat dan Bahan 
a. Alat  
1) Buret dan statif 
2) Erlenmeyer 100 mL  
3) Pipet volume 10 mL 
4) Pipet tetes 
5) Neraca analitik 
6) Alumunium foil 
b. Bahan 
1) Larutan KOH 0,1 N 
2) Larutan H2C2O4.2H2O 0,1000 N 
3) Etanol 95% 
4) Indikator PP 
5) Sampel aspirin 
3. Prosedur  
a. Standarisasi KOH 
1) Dipipet 10,0 mL larutan baku primer H2C2O4.2H2O 
0,1000 N dan dimasukkan ke dalam erlenmeyer  
 2) Ditambahkan indikator PP 3 tetes 
3) Dititrasi dengan larutan KOH sampai terjadi perubahan 
warna (titrasi dilakukan sebanyak 3 kali) 
4) Dihitung normalitas KOH 
b. Penetapan kadar kadar aspirin pada sampel 
5) Ditimbang tablet aspirin  
6) Dilarutkan dengan 10 mL etanol 95% (ditutup dengan 
alumunium foil) 
7) Menunggu tablet aspirin sampai larut dalam etanol 
8) Ditambahkan indikator PP 3 tetes 
7) Dititrasi dengan KOH sampai terjadi perubahan warna 
(titrasi dilakukan sebanyak 3 kali) 
8) Dihitung kadar aspirin dalam tablet 
4. Hasil dan Pembahasan 
a. Titrasi standarisasi KOH 
Percoba
an ke- 






















Merah muda 10,2 mL 










Berapakah normalitas KOH ? 
a. 0,1200 N 
b. 0,9804 N 
c. 0,1000 N 
Pembahasan: 
Ntitran × Vtitran =  Ntitrat × Vtitrat 
Ntitran × 10 mL =  0,1000 N × 10 mL 
Ntitran =  
0,1000 N × 10 mL
10 mL
= 0,1000 N 
d. Titrasi Penentuan Kadar Aspirin  
 Berapakah konsentrasi (dalam N) sampel yang telah 
di titrasi? 
a. 0,0630 N 
b. 0,0750 N 
 c. 0,0450 N 
Pembahasan : 
Ntitrat × Vtitrat = Ntitran × Vtitran 
Ntitrat × 10 mL = 0,1000 N × 7,5 mL 
Ntitrat =  
0,1000 N × 7,5 mL
10 mL
= 0,0750 N 



















5. Interpretasi data 
Dari percobaan ini, sampel 
obat aspirin yang telah 




Dari percobaan ini, sampel 
obat aspirin yang telah 
dititrasi dengan KOH 0,1 N 
diketahui memiliki 
konsentrasi sebesar 
0,0750 N dan persentase 
 kadar asam asetil salisilat 
yang ada dalam aspirin 
sebanyak 99,64% 
 
6. Pembahasan singkat 
Praktikum ini menggunakan metode titrasi asam-basa yaitu 
alkalimetri dimana larutan standar yang digunakan telah 
distandarisasi berupa KOH 0,1 N. Fungsi dari larutan KOH 0,1 N 
untuk membuat larutan sampel berada dalam keadaan 
setimbang. Sedangkan indikator yang digunakan berupa 
fenolftalein karena memiliki  jangkauan pH yang 8,0-9,6 akan 
memberikan perubahan warna dari tidak berwarna menjadi 
merah muda saat titik akhir titrasi. Dari hasil perhitungan 
didapatkan kadar asam asetilsalisilat pada sampel aspirin 
sebesar 0,0750 N dan persentase kadar asam asetil salisilat yang 









 Penentuan Kadar Aspirin 
Menggunakan Larutan Standar NaOH+BTB 
 
1. Tujuan  
a. Praktikum mampu melakukan standarisasi larutan NaOH 
b. Praktikan mampu melakukan penetapan kadar aspirin 
dalam tablet 
2. Alat dan Bahan 
a. Alat  
1) Buret dan statif 
2) Erlenmeyer 100 mL  
3) Pipet volume 10 mL 
4) Pipet tetes 
5) Neraca analitik 
6) Alumunium foil 
b. Bahan 
1) Larutan NaOH 0,1 N 
2) Larutan H2C2O4.2H2O 0,1000 N 
3) Etanol 95% 
4) Indikator PP 
5) Indikator Bromotimol Biru 




 3. Prosedur  
a. Standarisasi NaOH 
1) Dipipet 10,0 mL larutan baku primer H2C2O4.2H2O 0,1000 
N dan dimasukkan ke dalam erlenmeyer  
2) Ditambahkan indikator PP 3 tetes 
3) Dititrasi dengan larutan NaOH sampai terjadi warna 
merah muda yang konstan (titrasi dilakukan sebanyak 3 
kali) 
4) Dihitung normalitas NaOH 
b. Penetapan kadar kadar aspirin pada sampel 
1) Ditimbang tablet aspirin  
2) Dilarutkan dengan 10 mL etanol 95% (ditutup dengan 
alumunium foil) 
3) Menunggu tablet aspirin sampai larut dalam etanol 
4) Ditambahkan indikator Bromotimol Biru 3 tetes 
5) Dititrasi dengan NaOH sampai terjadi perubahan warna 
dari kuning menjadi biru yang konstan (titrasi dilakukan 
sebanyak 3 kali) 







 4. Hasil titrasi 
a. Titrasi standarisasi NaOH 
Percoba
an ke- 



























Merah muda 10,2 mL 
Gambar 






 Berapakah normalitas NaOH ? 
a. 0,1000 N 
b. 0,9804 N 
c. 0,0920 N 
Pembahasan: 
 
Ntitran × Vtitran = Ntitrat × Vtitrat 
Ntitran × 10 mL = 0,1000 N × 10 mL 
Ntitran =  
0,1000 N × 10 mL
10 mL
= 0,1000 N 
b. Titasi penentuan kadar aspirin 
 Berapakah konsentrasi (dalam N) sampel yang telah di 
titrasi? 
a. 0,0690 N 
b. 0,0680 N 
c. 0,0450 N 
Pembahasan : 
Ntitran × Vtitran = Ntitrat × Vtitrat 
0,1000 N × 6,9 mL = Ntitrat × 10 mL 
Ntitrat =  
0,1000 N × 6,9 mL
10 mL
= 0,0690 N 
 Berapakah kadar sampel aspirin yang dititrasi ? 
a. 90,51% 












5. Interpretasi data 
Dari percobaan ini, sampel 
obat aspirin yang telah 
dititrasi dengan NaOH 0,1 
N diketahui memiliki 
konsentrasi sebesar 
91,67% 
Dari percobaan ini, sampel 
obat aspirin yang telah 
dititrasi dengan NaOH 0,1 
N diketahui memiliki 
konsentrasi sebesar 
0,0690 N dan persentase 
kadar asam asetil salisilat 




Praktikum ini menggunakan metode titrasi asam-basa yaitu 
alkalimetri dimana larutan standar yang digunakan telah 
distandarisasi berupa NaOH 0,1 N. Fungsi dari larutan NaOH 0,1 
N untuk membuat larutan sampel berada dalam keadaan 
setimbang. Sedangkan indikator yang digunakan berupa 
 Bromotimol Biru yang memiliki  jangkauan pH yang 
6,0-7,6akan memberikan perubahan warna dari kuning ke biru 
saat titik akhir titrasi. Dari hasil perhitungan didapatkan kadar 
asam asetilsalisilat pada sampel aspirin sebesar 0,0690 N dan 













 SOAL PENENTUAN KADAR ASPIRIN 
A. Pretest 
1. Pelarut apakah yang sesuai untuk melarutkan aspirin 
dengan sempurna?  
a. Etanol  
b. Air  
c. Eter mutlak 
Jawaban: 
Karena etanol merupakan senyawa polar, sehingga 
Aspirin dapat larut didalamnya. Hal ini juga sesuai 
dengan Ditjen Farmakope V bahwa Aspirin sukar 
larut dalam air; mudah larut dalam etanol; larut 
dalam kloroform dan eter; agak sukar alrut dalam 
eter mutlak 
2. Sebanyak 2,06 gram sampel aspirin (C9H804), 
dilarutkan ke dalam etanol 20,0 mL. Larutan tersebut 
dititrasi dengan 0,200 N NaOH sebanyak 46,0 mL. 
Tentukan kadar aspirin dalam sampel 
a. 0,5670 N 
b. 0,4600 N 
c. 0,3450 N 
Jawaban: 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
46,0 mL × 0,200 N = 20,0 mL ×  Ntitrat 
 Ntitrat =  
46,0 mL × 0,200 N
20,0 mL
= 0,4600 N 
3. Berapa kadar aspirin (C9H804), yang terdapat dalam 5,9 
gram sampel obat yang dilarutkan dalam 50 mL etanol. 
Larutan tersebut kemudian dititrasi dengan 67,1 mL 






Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
67,1 mL × 0,1200 N = 50 ml ×  Ntitrat 
Ntitrat =  
67,1 mL × 0,1200 N
50 mL







= 180,15 g/eq 
kadar % =








4. Dalam sebuah titrasi diperlukan sebuah indikator 
untuk menentukan titik akhir titrasi, indikator apakah 
 yang tepat digunakan dalam titrasi aspirin dengan 
NaOH ? 
a. Fenoftalein 
b. Metil orange  
c. Fenol merah 
Jawaban: 
Karena Fenoftalein memiliki rentang pH 8,0-9,6 
yang lebih mendekati titik ekuivalen. 
B. Masalah dan pertanyaan 
Salah satu obat yang sering digunakan sebagai antipiretik 
yaitu aspirin atau asam asetil salisilat. Menurut Ditjen 
2014 Farmakope Indonesia Edisi V, jika kadar aspirin 
kurang dari 90% maka zat aktif dalam obat tidak dapat 
mengobati penyakit, sedangkan jika lebih dari 110% akan 
menyebabkan overdosis jika dikonsumsi dalam waktu 
yang lama. Oleh karena itu, Tentukan kadar salah satu 
tablet aspirin yang ada di apotek. 
C. Posttest 
1. Apa larutan standar yang cocok digunakan dalam titrasi 





 Karena NaOH bersifat basa sehingga mampu 
membuat sampel dalam keadaan setimbang  
2. Asam asetil salisilat atau aspirin sebanyak 2,3 gram 
dilarutkan ke dalam 20 mL etanol kemudian dititrasi 
dengan NaOH 0,0670 N sebanyak 47,8 mL. Tentukan 





Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
47,8 mL × 0,0670 N = 20 mL ×  Ntitrat 
Ntitrat =  
47,8 mL × 0,0670 N
20 mL







= 180,15 g/eq 
kadar % =








3. Hitunglah massa larutan aspirin 5,6 mL yang dititrasi 
dengan larutan NaOH 0,1 N sebanyak 25 mL jika 
diketahui BM aspirin 180,15 g/mol  
a. 0,3100 gram 
 b. 0,4504 gram 
c. 0,4200 gram 
 
Jawaban:  
Vtitran ×  Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
Ntitrat =
Vtitran ×  Ntitran
Vtitrat
 
Ntitrat =  
25 mL × 0,100 N 
5,6 mL
= 0,4464 N 







= 180,15 g/eq 
gram = 0,1000 N × 0,025 L × 180,15  g/eq
= 0,4504 gram 
4. Sebanyak 20,5 mL NaOH 0,3210 N digunakan untuk 
mentitrasi larutan sampel asam asetil salisilat sebanyak 
4,5 mL. Berapakah normalitas sampel tersebut? 
a. 1,7960 N 
b. 1,4623 N 
c. 1,4532 N 
Jawab: 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
20,5 mL × 0,3210 N = 4,5 mL × Ntitrat 
 Ntitrat =  
20,5 mL × 0,3210 N
4,5 mL
= 1,4623 N 
Pada pecobaan penentuan kadar aspirin didapatkan volume 
lebih banyak saat menggunakan indikator  bromotimol blue dan 
larutan standar KOH. 
Massa molar eksperimental aspirin mendekati nilai teoretis. 
Perbedaan antara nilai eksperimental dan nilai yang diterima 
tidak terlalu besar. Namun, ada perbedaan antara massa molar 
eksperimental aspirin saat menggunakan fenolftalein dan 
bromotimol blue sebagai indikator. Massa molar aspirin yang 
diperoleh saat menggunakan indikator fenolftalein lebih kecil dari 
pada menggunakan bromotimol blue. Perbedaan nilai teoritis juga 
kurang sehingga kesalahan persentase saat menggunakan 
fenolftalein lebih kecil dari bromotimol blue. Oleh karena itu, 
fenolftalein lebih baik dalam reaksi titrasi asam-basa ini  sebagai 
indikator karena pH akhir atau titik akhir titrasi terletak di antara 
kisaran pH 8,0-9,6 sedangkan bromotimol blue pada kisaran 
6,0-7,6. Inilah alasan mengapa indikator fenolftalein mampu 
menghasilkan lebih banyak hasil yang akurat dari pada 
bromotimol blue. 
Daftar pustaka: 
Experiment: Anaysing Molar Mass of Aspirin Essay. 
University of Clifornia. 
https://studymoose.com/experiment-analysing-molar-mass-of-as
pirin-essay 
 Prosedurnya akan sama tetapi faktor fudge akan sedikit 
berbeda karena massa molar KOH lebih tinggi dari massa molar 
NaOH dengan faktor 1,415 (lebih besar dari untuk faktor NaOH) 




















 Perhatikan fenomena berikut 
Beberapa hari yang lalu, diketahui banyak ikan mati di sekitar 
danau terutama jenis ikan nila yang rentan terhadap perubahan 
kualitas air. Diketahui di sekitar  danau terdapat pabrik kertas 
yang menghasilkan asap hitam pekat yang berpotensi dapat 
menyebabkan hujan asam.   
Ion Testing Lab 
(Pengujian Ion Air Danau) 
 
A. Tujuan Praktikum 
a. Praktikan mampu menentukan ion yang ada dalam 
sampel air danau yang tercemar hujan asam 
B. Alat dan Bahan 
1. Alat  
a. Tabung reaksi 
b. Pipet tetes 
2. Bahan 
a. Sampel air danau  
b. Larutan BaCl2 
c. Larutan AgNO3 
d. Larutan KSCN 




 C. Cara Kerja 
1. Identifikasi ion Ca2+ 
a. Diambil 10 tetes sampel air danau 
b. Ditambahkan 10 tetes larutan Na2CO3 
c. Diamati dan dicatat perubahannya 
(+) terbentuk endapan amorf putih CaCO3 
𝐶𝑎2+(𝑎𝑞) + 𝐶𝑂3
2−(𝑎𝑞) → 𝐶𝑎𝐶𝑂3(𝑠) 
2. Identifikasi ion Fe3+ 
a. Diambil 10 tetes sampel air danau, diberi label A 
b. Ditambahkan 10 tetes larutan KSCN 
c. Diamati dan dicatat perubahannya 
(+) Terbentuk larutan berwarna merah 
𝐹𝑒3+(𝑎𝑞) + 𝑆𝐶𝑁−(𝑎𝑞) → (𝐹𝑒𝑆𝐶𝑁)2−(𝑎𝑞) 
3. Identifikasi ion Cl- 
a. Diambil 10 tetes sampel air danau, diberi label A 
b. Ditambahkan 10 tetes larutan AgNO3 
c. Diamati dan dicatat perubahannya 
(+) Terbentuk endapan perak klorida 
𝐶𝑙−(𝑎𝑞) + 𝐴𝑔+(𝑎𝑞) → 𝐴𝑔𝐶𝑙 (𝑠) 
4. Identifikasi ion SO42- 
a. Diambil 10 tetes sampel air danau, diberi label A 
b. Ditambahkan 10 tetes larutan BaCl2 
c. Diamati dan dicatat perubahannya 
(+) Terbentuk endapan putih barium sulfat 
𝑆𝑂4
2−(𝑎𝑞) + 𝐵𝑎2+(𝑎𝑞) → 𝐵𝑎𝑆𝑂4 (𝑠) 
 D. Hasil Pengamatan 
Tes Sampel air danau Gambar 
ion Ca2+ + 
 
ion Fe2+ − 
 
ion Cl- − 
 
ion SO42- + 
 
 
1. Bagaimana perubahan sampel air danau saat ditetesi 
larutan BaCl2 ? 
a. Adanya endapan putih 
b. Warna larutan berubah menjadi pink 
c. Tak ada endapan 
 2. Ion apa saja yang terkandung dalam sampel air danau, 
kecuali? 
a. Ion Fe2+ 
b. Ion Ca2+ 
c. Ion SO42- 
E. Interpretasi Data 
berdasarkan hasil praktikum 
yang telah dilakukan sampel 
larutan air danau yang telah 
tercemar menunjukkan 
adanya Ion Ca2+ dan Ion SO42- 
dan negatif adanya ion Fe3+ 
dan Cl-. Adanya ion SO42- 
menunjukkan adanya asam 
dalam sampel  
berdasarkan hasil praktikum 
yang telah dilakukan sampel 
larutan air danau 
menunjukkan adanya ion 
yang menyebabkan asam. 
 
F. Pembahasan  
Percobaan tersebut diidentifkasi positif adanya ion Ion Ca2+ 
dan Ion SO42- dalam larutan sampel air danau. Hal ini dilihat 
dengan adanya endapan putih barium sulfat saat 
ditambahkan larutan BaCl2, dan adanya endapan amorf putih 
CaCO3 saat ditambahkan larutan Na2CO3. Adanya ion SO42- 
dalam larutan sampel air danau mengidentifikasikan bahwa 
air danau tersebut bersifat asam. Kemungkinan hal inilah 
 yang menjadikan ikan-ikan yang ada dalam danau tersebut 
mati.  
Daftar pustaka : 
Freeman, W. H., and Company. 2011. Chemistry in Community 
5th Edition Textbook. American Chemical Society 
Svehla, G., 1985. Analisis Anorganik Kualitatif Makro dan 



















 Titrasi  
(Penentuan Kadar H2SO4 dalam air Danau) 
 
A. Tujuan Praktikum 
a. Praktikan mampu menentukan kadar H2SO4 dalam 
sampel air danau yang tercemar hujan asam 
B. Alat dan Bahan 
1. Alat  
a. Buret dan statif 
b. Erlenmeyer 100 mL 
c. Pipet tetes 
d. Corong gelas 
e. Pipet volume 25 mL 
f. Gelas beker 100 mL 
2. Bahan 
a. Sampel air danau (mengandung H2SO4) 
b. Larutan NaOH 0,0010 N 
c. Larutan H2C2O4.2H2O 0,0010 N 
d. Indikator PP 
e. Aquades  
C. Cara Kerja 
1. Standarisasi NaOH 
a. Dipipet 10,0 mL larutan baku primer H2C2O4.2H2O 
0,0010 N dan dimasukkan ke dalam erlenmeyer  
b. Ditambahkan indikator PP 3 tetes 
 c. Dititrasi dengan larutan NaOH sampai terjadi warna 
merah muda yang konstan (titrasi dilakukan 
sebanyak 3 kali) 
d. Dihitung normalitas NaOH 
2. Titrasi Sampel  
a. Dipipet 25 mL air sampel dan dimasukkan ke dalam 
erlenmeyer 
b. Ditambahkan 3 tetes indikator PP 
c. Dititrasi dengan NaOH 0,0010 N sampai terjadi 
perubahan warna merah muda yang konstan (titrasi 
diulang 3x) 
d. Dihitung konsentrasi sampel  
D. Hasil Pengamatan 
1. Standarisasi NaOH 
percoba
an ke- 



























3 Tidak Tidak Merah 11 mL 
 berwarna berwarna muda 
Gambar 
   
10 mL 
 
Berapakah normalitas NaOH ? 
a. 0,0010 N 
b. 0,9804 N 
c. 0,0920 N 
Pembahasan: 
Ntitran × Vtitran = Ntitrat × Vtitrat 
0,0010 N × 10 mL = Ntitrat × 10 mL 
Ntitrat =  
0,0010 N × 10 mL
10 mL





 2. Titrasi sampel  
percoba
an ke- 



































   
8 mL 
 
 Berapakah konsentrasi (dalam M) sampel yang telah 
di titrasi? 
a. 8 × 10−4 M 
b. 4 × 10−4 M 
 c. 8 × 10−5 M 
Pembahasan : 
Ntitran × Vtitran = Ntitrat × Vtitrat 
0,0010 N × 8 mL = Ntitrat × 10 mL 
Ntitrat =  
0,0010 N × 8 mL
10 mL
= 8 × 10−4 N 
𝑁 = 𝑛 × 𝑀 
8 × 10−4 N = 2 × M 
𝑀 =
8 × 10−4 N
2
= 4 × 10−4 M 
 Berapa konsentrasi (dalam ppm) sampel yang telah 
dititrasi? 
a. 23 mg/L 
b. 39 mg/L 










𝑛 = 4 × 10−6 𝑚𝑜𝑙 








= 39 𝑚𝑔/𝐿 
E. Interpretasi Data 
berdasarkan hasil 
praktikum yang telah 
dilakukan sampel larutan air 
danau memiliki kadar H2SO4 
sebanyak 39 mg/L 
berdasarkan hasil praktikum 
yang telah dilakukan 
rata-rata volume hasil titrasi 
sebanyak 8 mL dan 
menunjukkan bahwa sampel 
memiliki kadar H2SO4 
sebesar 39 mg/L  
 
F. Pembahasan  
Praktikum ini menunjukkan bahwa kadar H2SO4 dalam 
sampel air danau tersebut sebesar 4 × 10−4M atau 39 mg/L. 
Kadar sulfat yang dihasilkan diatas baku mutu yang 
disyaratkan oleh Kep. Men LH No. 51 Tahun 2004 yaitu 0. 
Sehingga organisme akuatik yang berada di danau tersebut 
banyak yang mati. Meskipun begitu, air danau tersebut masih 
aman dan dapat dikonsumsi. Hal ini berdasarkan Permenkes 
No. 416/Menkes/Per/IX/1990, yaitu 400 ppm untuk kualitas 
 air bersih Permenkes No. 429/Menkes/Per/IV/2010, yaitu 
250 ppm untuk kualitas air minum. 
Daftar Pustaka: 
Departemen Kesehatan RI. 1990. Peraturan Menteri 
Kesehatan RI  No. 416/Menkes/Per/IX/1990. 
Jakarta 
Departemen Kesehatan RI. 2010. Peraturan Menteri 
Kesehatan RI  No. 429/Menkes/Per/IV/2010. 
Jakarta 
Departemen Lingkungan Hidup. 2001. Peraturan Pemerintah 
RI No. 82 Tahun 2001. Tentang Pengelolaan Kualitas 
Air dan Pengendalian Pencemaran Air. Jakarta 
McKinley, Katie .2012. Using Problem Based Learning and 
Guided Inquiry in High a School Acid-Base Chemistry 










 SOAL HUJAN ASAM 
A. Pretest 
1. Asam yang terbentuk pada hujan asam merupakan 
hasil reaksi dari .... 
a. SO2 dan CO2 dengan H2O 
b. NOx dan CO2 dengan H2O 
c. NOx dan SO2 dengan O2 
Jawaban: 
Pada kondisi tertentu SO2 dan NOx hasil pembakaran 
bahan bakar fosil akan bereaksi dengan 
molekul-molekul uap air di atmosfer menjadi asam 
sulfat (H2SO4) dan asam nitrat (HNO3) 
2. Sebanyak 24 mL sampel air danau yang mengandung 
H2SO4 dititrasi menggunakan 35,8 mL larutan standar 
NaOH 0,25 N. Berapakah konsentrasi sampel air 
tersebut? 
a. 0,3450 N 
b. 0,3620 N 
c. 0,3729 N 
Jawaban: 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
35,8 mL × 0,25 N = 24 mL ×  Ntitrat 
Ntitrat =  
35,8 mL × 0,25 N
24 mL
= 0,3729N 
 3. Sebanyak 21,62 mL sampel air danau yang 
mengandung H2SO4 dititrasi dengan larutan Ca(OH)2 
0,2700 N sebanyak 45,87 mL. Berapakah massa H2SO4 
yang ada dalam sampel?   
a. 1,4530 N 
b. 1,2135 N 
c. 1,2340 N 
Jawaban: 
𝑉𝑡𝑖𝑡𝑟𝑎𝑛 × 𝑁𝑡𝑖𝑡𝑟𝑎𝑛 = 𝑉𝑡𝑖𝑡𝑟𝑎𝑡 ×  𝑁𝑡𝑖𝑡𝑟𝑎𝑡 
45,87 mL × 0,2700 N = 21,62 mL × Ntitrat 
Ntitran =  
45,87 mL × 0,2700 N
21,62 mL







= 98,08  g/eq 
g = N × V × BE 
g = 0,5728  N × 0,0216 L × 98,08 g/eq
= 1,2135 gram 
4. Kapur tohor, Ca(OH)2 digunakan untuk menetralkan air 
danau yang menjadi asam karena hujan asam. Apabila 
penyebab hujan asam berupa asam sulfat dan pH air 
danau adalah 4, berapa ton kapur tohor mati yang 
diperlukan untuk menetralkan air danau sebanyak 2 
juta m3? 
a. 40,00 ton 
b. 78,02 ton  
 c. 9,808 ton 
Jawaban: 
pH H2SO4 = 4 
[H+] = 10−4M 






[H+] =  
1
2
× 10−4M = 5 × 10−5M 
V H2SO4 = 2 × 10
6 m3 = 2 × 109 L 
mol H2SO4 = M × V = 5 × 10
−5M × 2 × 109 L




× 105 mol = 105 mol 
massa Ca(OH)2 =  10
5 mol × 98,08 g/mol
= 98,08 × 105 gram = 9,808 ton 
B. Posttest 
1. Sebanyak 21,62 mL Ca(OH)2 dititrasi dengan H2SO4 
0,200 N sebanyak 45,87 mL sampai titik akhir ttrasi. 
Berapakah konsentrasi kalsium hidroksida? 
a. 0,4243 N 
b. 0,2000 N 
c. 0,3140 N 
Jawaban : 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
45,87 mL × 0,200 N
= 21,62 mL × Ntitrat 
 Ntitrat =  
45,87 mL × 0,200 N
21,62 mL
= 0,4243 N 





Senyawa H2SO4 terbentuk dari sulfur yang bereaksi 
dengan air  
3. Berapakah molaritas H2SO4 0,4300 N? 
a. 0,2150 M 
b. 0,8600 M 
c. 0,4300 M 
Jawaban: 
𝑁 = 𝑛 × 𝑀 




= 0,2150 M 
4. Jika suatu sampel sebanyak 20,1 mL yang diduga 
mengandung asam sulfat dititrasi dengan larutan NaOH 
0,0710 N sebanyak 23,8 mL. Berapakah pH larutan 
tersebut? 
a. 1,3 
 b. 2,4 
c. 3,0 
Jawaban: 
Vtitran × Ntitran = Vtitrat ×  Ntitrat 
23,8 ml × 0,0710 N = 20,1 ml × Ntitrat 
Ntitran =  
23,8 L × 0,0710 N
20,1 mL
= 0,0841 N 
𝑁 = 𝑛 × 𝑀 




= 0,0420 M 
pH = − log [H+] 
pH = − log 0,0420 M 












KRITERIA PENILAIAN MEDIA GAME EDUKASI LEVEL OF 
INQUIRY-BASED LABORATORY WORK PADA TITRASI ASAM-BASA 
(Validasi Ahli Materi) 
  
A. Aspek Desain Pembelajaran 
1. Kejelasan tujuan pembelajaran  
2. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 
3. Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran 
4. Interaktivitas 
5. Pemberian motivasi belajar 
6. Kontekstualitas dan aktualitas 
7. Kedalaman materi 
8. Kemudahan untuk dipahami 
9. Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 
10. Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 
B. Leveling Inquiry 
1) Level 0 
2) Level 1 
3) Level 2 
4) Level 3 
 
 
 PENJABARAN KRITERIA PENILAIAN MEDIA GAME EDUKASI 
MENJADI INDIKATOR PENILAIAN GAME EDUKASI OLEH 
VALIDASI AHLI MATERI 
No Kriteria Penilaian Nilai 
Aspek Indikator Skor Deskripsi 







































1) Materi sesuai 
dengan tujuan 
pembelajaran 
2) Materi mencakup 
semua indikator 
pembelajaran 












































 pembelajaran  
3) Kesesuaian sajian 
dengan strategi 
pembelajaran 


















































3) Pemberian sound 
motivatif 


















































































1) Gambar dan 
animasi jelas dan 
sesuai konsep 
2) Menggunakan 
bahasa yang baku 
dan komunikatif 































bahasa baku dan 
komunikatif 







4) Soal-soal yang 
























2) Soal evaluasi 
dapat mengukur 













































































3. Level 2 1) Disajikan 
rumusan 
masalah 










































































 Lampiran 7 
Instrumen Validasi Materi Game Edukasi Level Of Inquiry Based 
Laboratory Work 
Modifikasi dari Romi Satrio Wahono, 2006 dan Fay, et al. 2007 
Judul Media Pembelajaran : Media Game Edukasi Level Of Inquiry 
Based Laboratory Work pada Titrasi 
Asam-Basa  
Mata kuliah : Praktikum Kimia Dasar Analitik 
Penulis : Niswatul Umah 
Validator : 
Tanggal : 
Petunjuk Pengisian : 
1. Mohon menuliskan identitas bapak/ibu validator (surat 
pernyataan terlampir) 
2. Mohon melakukan penilaian media game edukasi 
berdasarkan kriteria kualitas penilaian media game 
3. Mohon memberikan tanda (√) pada kolom yang paling sesuai 
dengan penilaian Bapak/Ibu validator (pedoman penilaian 
terlampir) 
4. Tiap kolom harus diisi, jika ada penilaian yang tidak sesuai 
atau terdapat suatu kekurangan, saran, dan kritik pada media 
game edukasi yang telah dikembangkan dapat ditulis pada 
lembar “Masukan Penilaian Kualitas Media Game Edukasi 
Level of Inquiry Based Laboratory Work” 
5. Terimakasih atas kerjasamanya 
 No Aspek 1 2 3 4 5 
Aspek Desain Pembelajaran 
1. Kejelasan tujuan 
pembelajaran  
     
2. Kesesuaian materi dengan 
tujuan pembelajaran 
     
3. Ketepatan penggunaan 
strategi pembelajaran 
     
4. Interaktivitas      
5. Pemberian motivasi belajar      
6. Kontekstualitas dan aktualitas      
7. Kedalaman materi      
8. Kemudahan untuk dipahami      
9.. Kejelasan uraian, 
pembahasan, contoh, simulasi, 
latihan 
     
10. Konsistensi evaluasi dengan 
tujuan pembelajaran 
     
Leveling Inquiry 
1. Level 0      
2. Level 1      
3. Level 2      
4. Level 3      
 
 Masukan Penilaian Kualitas Media Game Edukasi Level Of 
Inquiry Based Laboratory Work 
 



























 Lampiran 8 
KRITERIA PENILAIAN MEDIAGAME EDUKASI LEVEL OF INQUIRY 
BASED LABORATORY WORK PADA TITRASI ASAM-BASA 
(Validasi Ahli Media) 
A. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
1. Efektif dan efisien 
2. Reliable (handal) 
3. Usability (mudah digunakan dan sederhana 
pengoperasiannya) 
4. Kompatibilitas 
5. Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan 
mudah dalam eksekusi 
B. Aspek Komunikasi Visual 
1. Komunikatif 
2. Kreatif dalam ide 
3. Sederhana dan memikat 
4. Audio 
5. Visual  






 PENJABARAN KRITERIA PENILAIAN GAME EDUKASI MENJADI 
INDIKATOR PENILAIAN GAME EDUKASI OLEH VALIDASI AHLI 
MEDIA 
No Kriteria Penilaian Nilai 
Aspek  Indikator Skor Deskripsi 
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
































2. Reliable (handal) 1) Game tidak hang 5 Mencakup 
 (berhenti) pada 
saat 
pengoperasian 




3) Game memiliki 
(error tolerance) 










































4. Kompatibilitas 1) Dapat diinstal 
dengan mudah 

















































4) Game dapat 
diuninstall 
dengan mudah 































 sasaran) gamedengan 
user 



























































3) Animasi dan 
gambar 
sederhana 

















4. Audio (narasi, 
sound, effect, 
backsound, musik) 






































































6. Media bergerak 
(animasi) 




2) Animasi dalam 
game jelas 








 warna animasi 
dalam game 
tepat 



























































 Lampiran 9 
Instrumen Validasi MediaGame Edukasi Level Of Inquiry Based 
Laboratory Work 
(Modifikasi dari Romi Satrio Wahono, 2006) 
Judul Media Pembelajaran : Media Game Edukasi Level Of Inquiry 
Based Laboratory Work pada Titrasi 
Asam-Basa  
Mata kuliah : Praktikum Kimia Dasar Analitik 
Penulis : Niswatul Umah 
Validator : 
Tanggal : 
Petunjuk Pengisian : 
1. Mohon menuliskan identitas bapak/ibu validator (surat 
pernyataan terlanpir) 
2. Mohon melakukan penilaian media game edukasi 
berdasarkan kriteria kualitas penilaian media game 
3. Mohon memberikan tanda (√) pada kolom yang paling sesuai 
dengan penilaian Bapak/Ibu validator (pedoman penilaian 
terlampir) 
4. Tiap kolom harus diisi, jika ada penilaian yang tidak sesuai 
atau terdapat suatu kekurangan, saran, dan kritik pada media 
game edukasi yang telah dikembangkan dapat ditulis pada 
lembar “Masukan Penilaian Kualitas Media Game Edukasi 
Level of Inquiry Based Laboratory Work” 
5. Terimakasih atas kerjasamanya 
 No Aspek 1 2 3 4 5 
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
1. Efektif dan 
efisien 
     
2. Reliable      
3. Usability      







     
Komunikasi Visual 
1. Komunikatif      
2. Kreatif dalam 
ide 
     
3. Sederhana dan 
memikat 
     
4. Audio      
5. Visual      
6. Media bergerak 
(animasi) 
     
7. Navigasi      
 Masukan Penilaian Kualitas Media Game Edukasi Level Of 
Inquiry Based Laboratory Work 
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 Lampiran 12 
HASIL REVISI GAME BERDASARKAN SARAN VALIDATOR 
1. Adapun saran perbaikan secara tertulis dari validator I: 
a. Ilustrasi alat yang digunakan sesuai dengan fungsinya 
Ilustrasi yang salah 
 
Ilustrasi yang benar 
 
 




2. Adapun saran perbaikan secara tertulis dari validator II: 
a. Kegiatan virtual lab mendekati riil bisa ditambahkan 
video dan praktikum riil 
  
 
3. Adapun saran perbaikan secara tertulis dari validator III: 
a. Diperbaiki animasinya yang hang 
Sebelum diperbaiki hanya terlihat meja kosong, alat 
praktikum tidak ada 
  
Setelah diperbaiki hang nya, alat praktikum terlihat ada 
 
Adanya bug pada aplikasi sehingga hang 
  
 
4. Adapun saran perbaikan secara tertulis dari validator IV: 
a. Edit “Bug” yang ada dalam media game 
 
 Lampiran 13 
ANALISIS HASIL PENILAIAN KUALITAS GAME EDUKASI LEVEL OF 

















1 4 5 9 4.5 39 19.5 
2 2 5 7 3.5 
3 3 4 7 3.5 
4 3 5 8 4 
5 3 5 8 4 
Jumlah 15 24     
Komunikasi 
Visual 
1 4 4 8 4 57 28.5 
2 4 5 9 4.5 
3 4 5 9 4.5 
4 3 5 8 4 
5 3 5 8 4 
6 4 4 8 4 
7 3 4 7 3.5 
Jumlah 25 32     
Jumlah keseluruhan 40 56 96 48 96 48 
 
A. Perhitungan Skor Penilaian secara Keseluruhan 
1. Jumlah indikator : 12 butir 
2. Skor tertinggi : 12 x 5 = 60 
3. Skor terendah : 12 x 1 = 12 
4. Xi : 36 
5. Sbi : 8 
6. Rerata (X̅) : 48 
 7. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1. X̅ > 50,4 Sangat Baik (SB) 
2. 40,8 <X̅ ≤ 50,4 Baik (B) 
3. 31,2 <X̅ ≤ 40,8 Cukup (C) 
4. 21,6 <X̅ ≤ 31,2 Kurang (K) 
5. X̅ ≤ 21,6 Sangat kurang (SK) 
 
8. Kategori kualitas : Baik (B) 
9. Persentase keidealan  
% Keidealan           
=
skor rerata keseluruhan





× 100% = 80% 
B. Perhitungan Skor Penilaian Tiap Aspek (Validator I) 
1. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
a. Jumlah indikator  : 5 butir 
b. Skor tertinggi   : 5 x 5 = 25 
c. Skor terendah   : 5 x 1 = 5 
d. Xi   : 15 
e. Sbi   : 3,33 
f. Rerata (X̅)   : 15 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1. X̅ > 20,994 Sangat Baik (SB) 
2. 16,998 <X̅ ≤ 20,994 Baik (B) 
3. 13,002 <X̅ ≤ 16,998 Cukup (C) 
4. 9,006 <X̅ ≤ 13,002 Kurang (K) 
5. X̅ ≤ 9,006 Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas : Cukup (C) 
i. Persentase keidealan 
 % Keidealan    
=
skor rerata keseluruhan





× 100% = 60% 
2. Komunikasi Visual 
a. Jumlah indikator : 7butir 
b. Skor tertinggi  : 7 x 5 = 35 
c. Skor terendah  : 7 x 1 = 7 
d. Xi  : 21 
e. Sbi  : 4,67 
f. Rerata (X̅)  : 25 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1. X̅ > 29,406 Sangat Baik (SB) 
2. 23,802 <X̅ ≤ 29,406 Baik (B) 
3. 18,198 <X̅ ≤ 23,802 Cukup (C) 
4. 12,594 <X̅ ≤ 18,198 Kurang (K) 
5. X̅ ≤ 12,594  Sangat kurang 
(SK) 
 
h. Kategori kualitas : Baik (B) 
i. Persentase keidealan 
% Keidealan =
skor rerata keseluruhan





× 100% = 71,43% 
 
C. Perhitungan Skor Penilaian Tiap Aspek (Validator II) 
1. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
a. Jumlah indikator  : 5 butir 
b. Skor tertinggi   : 5 x 5 = 25 
 c. Skor terendah   : 5 x 1 = 5 
d. Xi   : 15 
e. Sbi   : 3,33 
f. Rerata (X̅)   : 24 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1. X̅ > 20,998 Sangat Baik (SB) 
2. 16,998 <X̅ ≤ 20,998 Baik (B) 
3. 13,002 <X̅ ≤ 16,998 Cukup (C) 
4. 9,006 <X̅ ≤ 13,002 Kurang (K) 
5. X̅ ≤ 9,006 Sangat kurang 
(SK) 
 
h. Kategori kualitas  : Sangat baik (SB) 
i. Persentase keidealan  
% Keidealan   
=
skor rerata keseluruhan





× 100% = 96% 
2. Komunikasi Visual 
a. Jumlah indikator : 7 butir 
b. Skor tertinggi   : 7 x 5 = 35 
c. Skor terendah  : 7 x 1 = 7 
d. Xi   : 21 
e. Sbi   : 4,67 
f. Rerata (X̅)   : 32 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1. X̅ > 29,406 Sangat Baik (SB) 
2. 23,802<X̅ ≤ 29,406 Baik (B) 
3. 18,198<X̅ ≤ 23,802 Cukup (C) 
 4. 12,594<X̅ ≤ 18,198 Kurang (K) 
5. X̅ ≤ 12,594   Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas : Sangat baik (SB) 
i. Persentase keidealan  
% Keidealan =
skor rerata keseluruhan
























ANALISIS HASIL PENILAIAN KUALITAS GAME EDUKASI LEVEL OF 

















1 4 4 8 4 72 36 
2 4 4 8 4 
3 3 2 5 2.5 
4 2 1 3 1.5 
5 4 4 8 4 
6 5 3 8 4 
7 4 4 8 4 
 8 3 3 6 3 
9 4 4 8 4 
10 5 5 10 5 
Jumlah 38 34     
Leveling 
Inquiry 
1 5 5 10 5 32 16 
2 4 4 8 4 
3 3 4 7 3.5 
4 3 4 7 3.5 
Jumlah 15 17     
Jumlah Keseluruhan 53 51 104 52 104 52 
 
A. Perhitungan Skor Penilaian secara Keseluruhan 
 1. Jumlah indikator : 14 butir 
2. Skor tertinggi  : 14 x 5 = 70 
3. Skor terendah  : 14 x 1 = 14 
4. Xi     : 42 
5. Sbi    : 9,33 
6. Rerata (X̅)   : 52 
 
7. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1. X̅ > 58,794 Sangat Baik (SB) 
2. 47,598 <X̅ ≤ 58,794 Baik (B) 
3. 36,402 <X̅ ≤ 47,598 Cukup (C) 
4. 25,206 <X̅ ≤ 36,402 Kurang (K) 
5. X̅ ≤ 25,206 Sangat kurang (SK) 
 
8. Kategori kualitas : Baik (B) 
9. Persentase keidealan 
% Keidealan          
=
skor rerata keseluruhan





× 100% = 74,28% 
 
B. Perhitungan Skor Penilaian Tiap Aspek (Validator III) 
1. Aspek Desain Pembelajaran 
a. Jumlah indikator : 10 butir 
b. Skor tertingg  : 10 x 5 = 50 
c. Skor terendah  : 10 x 1 = 10 
d. Xi  : 30 
e. Sbi  : 6,67 
f. Rerata (X̅)  : 38 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
 1. X̅ > 42,006 Sangat Baik (SB) 
2. 34,002 <X̅ ≤ 42,006 Baik (B) 
3. 25,998 <X̅ ≤ 34,002 Cukup (C) 
4. 17,994 <X̅ ≤ 25,998 Kurang (K) 
5. X̅ ≤ 17,994  Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas : Baik (B) 
i. Persentase keidealan  
% Keidealan    
=
skor rerata keseluruhan





× 100% = 76% 
2. Leveling Inquiry 
a. Jumlah indikator : 4 butir 
b. Skor tertinggi  : 4 x 5 = 20 
c. Skor terendah  : 4 x 1 = 4 
d. Xi  : 12 
e. Sbi  : 2,67 
f. Rerata (X̅)  : 15 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1. X̅ > 16,806 Sangat Baik (SB) 
2. 13,602 <X̅ ≤ 16,806 Baik (B) 
3. 10,398 <X̅ ≤ 13,602 Cukup (C) 
4. 7,194 <X̅ ≤ 10,398 Kurang (K) 
5. X̅ ≤ 7,194  Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas : Baik(B) 
i. Persentase keidealan  
 % Keidealan      
=
skor rerata keseluruhan





× 100% = 75% 
 
C. Perhitungan Skor Penilaian Tiap Aspek (Validator IV) 
1. Aspek Desain Pembelajaran 
a. Jumlah indikator  : 10 butir 
b. Skor tertinggi  : 10 x 5 = 50 
c. Skor terendah  : 10 x 1 = 10 
d. Xi     : 30 
e. Sbi     : 6,67 
f. Rerata (X̅)   : 34 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1. X̅ > 42,006 Sangat Baik (SB) 
2. 34,002 <X̅ ≤ 42,006 Baik (B) 
3. 25,998 <X̅ ≤ 34,002 Cukup (C) 
4. 17,994 <X̅ ≤ 25,998 Kurang (K) 
5. X̅ ≤ 17,994  Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas  : Cukup (C) 
i. Persentase keidealan 
% Keidealan      
=
skor rerata keseluruhan





× 100% = 68% 
2. Leveling Inquiry 
a. Jumlah indikator : 4 butir 
b. Skor tertinggi  : 4 x 5 = 20 
c. Skor terendah  : 4 x 1 = 4 
 d. Xi  : 12 
e. Sbi  : 2,67 
f. Rerata (X̅)  : 17 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1. X̅ > 16,806 Sangat Baik (SB) 
2. 13,602 <X̅ ≤ 16,806 Baik (B) 
3. 10,398 <X̅ ≤ 13,602 Cukup (C) 
4. 7,194 <X̅ ≤ 10,398 Kurang (K) 
5. X̅ ≤ 7,194  Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas : Sangat baik (B) 
i. Persentase keidealan  
% Keidealan    
=
skor rerata keseluruhan




























Uji Coba Kelas Kecil 
No Nama Nilai Keterangan 
1. Muhammad Iqbal Sholeh  3,90 Tinggi 
2. Fita Komala  3,90 Tinggi 
3. Putri Afuza  3,80 Tinggi 
4. Gatot Susilo 3,50 Sedang  
5. Fiqa Wati  3,50 Sedang 
6. Adinda Nur Khofifatus Sa’adah  3,50 Sedang 
7. R. Krisna Dara Alifa Zulfirman  3,0 Rendah 
8. Shofal Jamil 3,0 Rendah 
9. Citra Nur Fatikhah 2,90 Rendah 
 
 Daftar Uji Coba Kelas Kecil 
No Nama Kode 
1. Muhammad Iqbal Sholeh  R-1 
2. Fita Komala  R-2 
3. Putri Afuza  R-3 
4. Gatot Susilo  R-4 
5. Fiqa Wati R-5 
6. Adinda Nur Khofifatus Sa’adah  R-6 
7. R. Krisna Dara Alifa Zulfirman  R-7 
8. Shofal Jamil  R-8 
9. Citra Nur Fatikhah  R-9 
Lampiran 16 
Soal Evaluasi Penggunaan Game Edukasi Level of Inquiry-Based 
Laboratory Work Tentang Teknis Titrasi Asam-Basa 
Nama : 
NIM  : 
1. Apakah cara menitrasi sebagaimana Gambar 1.1 di bawah 
ini sudah benar ? Berikan alasannya ! 
  
Gambar 1.1 Tangan kanan memegang dan memutar 
erlenmeyer 






2. Perhatikan Gambar 2.1 di bawah ini  
  
Gambar 2.1 Gelembung pada buret 
a. Apakah adanya gelembung pada buret sebagaimana 
tampak pada Gambar 2.1 dapat mempengaruhi akurasi 
data pengukuran? Berikan alasannya 








 3. Teknik mentitrasi sebagaimana Gambar 3.1 danGambar 3.2, 












Gambar 3.1 Tangan kanan 
memegang  dan memutar 
erlenmeyer, tangan kiri 
memegang buret 
Gambar 3.2 Tangan kanan 
memegang kran pada buret 






5. Menurut Anda manakah pembacaan skala yang benar pada 
larutan yang berwarna dan tak berwana ? berikan alasannya ! 
 





Gambar 4.2 Titran keluar tetes 
per tetes  
tetes  
Mata 
 Lampiran 17 
Hasil Pretest Soal Evaluasi Penggunaan Game Edukasi Level of 






 Lampiran 18 
Hasil Post testSoal Evaluasi Penggunaan Game Edukasi Level of 






 Lampiran 19 
Soal Evaluasi Penggunaan Game Edukasi Level of Inquiry-Based 
Laboratory Work Tentang Desain Petunjuk Praktikum 
Petunjuk 1 
Penentuan kadar Ibuprofen 
Masalah 
Salah satu obat yang sering digunakan untuk  meredakan 
nyeri haid yaitu Ibuprofen. Ibuprofen merupakan turunan asam 
propionat yaitu 2-(4-isobutil-fenil)-propionat. Salah satu merk 
Ibuprofen yang beredar mencantumkan kadar sebesar 400 mg. 
Menurut Ditjen 2014 Farmakope Indonesia kadar Ibuprofen 
kurang dari 97,0% maka zat aktif dalam obat tidak mampu 
mengobati penyakit, sedangkan bila lebih dari 103,0% maka bila 
dikonsumsi dalam jangka waktu yang lama akan menyebabkan 
overdosis hingga menimbulkan kematian. Oleh sebab itu, 
berapakah kadar obat Ibuprofen tersebut jika dititrasi? 
A. Tujuan 
1. Praktikan mampu melakukan standarisasi larutan NaOH  
2. Praktikan mampu melakukan penetapan kadar Ibuprofen  
B. Alat dan Bahan 
1. Alat 
a. Buret dan statif 
b. Erlenmeyer 100 ml 
 c. Pipet tetes 
d. Pipet volume 100 ml 
e. Neraca analitik 
f. Corong gelas 
g. Gelas beker 100 ml 
h. Gelas arloji 
i. Batang pengaduk 
j. Spatula 
2. Bahan 
a. Larutan NaOH 0,1 N 
b. Larutan H2C2O4.2H2O 0,1000 N 
c. Indikator PP 
d. Aquades  
e. Sampel ibuprofen 
C. Lakukanlah praktikum sesuai dengan prosedur kerja 
dibawah ini ! 
1. Standarisasi NaOH 
a. Dipipet 10 mL larutan H2C2O4.2H2O 0,1000 N dan 
dimasukkan ke dalam erlenmeyer 
b. Ditambahkan 3 tetes indikator PP 
c. Dititrasi dengan NaOH sampai terjadi perubahan 
warna (titrasi dilakukan sebanyak 3 kali) 
d. Dihitung normalitas NaOH 
2. Penetapan kadar asam sitrat 
 a. Ditimbang 400 mg sampel lalu dilarutkan dengan 10 
ml alkohol 96% 
b. Ditambahkan 3 tetes indikator PP 
c. Dititrasi dengan NaOH yang telah distandarisasi 
sampai terjadi perubahan warna (titrasi dilakukan 
sebanyak 3 kali) 
d. Diamati perubahan warna dan dihitung kadar sampel    
D. Tulislah data yang dihasilkan dalam praktikum yang telah 














 Petunjuk 2 
Penentuan kadar natrium bikarbonat dalam soda kue 
Masalah 
Soda kue atau natrium bikarbonat merupakan bahan 
kimia yang sering digunakan sebagai bahan pengembang 
dalam industri pembuatan kue. Menurut Ditjen 2014 
farmakope edisi V kadar rata-rata natrium bikarbonat yang 
beredar tidak kurang dari 99,0% dan tidak lebih dari 100,5%. 
Oleh karena itu, tentukan kadar natrium bikarbonat dalam 
soda kue curah yang telah disediakan! apakah sesuai dengan 
syarat Ditjen 2014 farmakope edisi V atau tidak? 
A. Tujuan 
1. Praktikan mampu melakukan standarisasi larutan HCl 
2. Praktikan mampu melakukan penetapan kadar 
natrium bikarbonat dalam sampel soda kue 
B. Alat dan Bahan 
1. Alat  
a. Buret dan statif 
b. Erlenmeyer 100 mL 
c. Pipet volume 10 mL 
d. Labu ukur 50 mL 
e. Pipet tetes 
f. Neraca analitik 
 g. Corong gelas 
h. Gelas beker 100 ml  
i. Gelas arloji 
j. Batang pengaduk  
k. Spatula 
2. Bahan 
a. Larutan HCl 0,1 N 
b. Larutan Na2B4O7.10H2O 0,1000 N 
c. Indikator Methyl red 
d. Indikator Methyl orange 
e. Aquades  
f. Sampel soda kue  
C. Lakukanlah praktikum sesuai dengan prosedur dibawah 
ini ! 
1. Standarisasi HCl 
a. Dipipet 10 mL larutan Na2B4O7.10H2O 0,1000 N 
dan dimasukkan ke dalam Erlenmeyer 
b. Ditambahkan 3 tetes indikator methyl red 
c. Dititrasi dengan HCl sampai terjadi perubahan 
warna dari kuning menjadi merah yang konstan 
(titrasi dilakukan sebanyak 3 kali) 
d. Dihitung normalitas HCl 
 
 
 2. Penetapan kadar natrium bikarbonat  
a. Ditimbang 250 mg sampel lalu dilarutkan dengan 
aquades dan dimasukkan ke dalam labu ukur 50 
mL 
b. Dipipet 10 ml larutan sampel di masukkan ke 
dalam erlenmeyer  
c. Ditambahkan 3 tetes indikator methyl orange 
d. Dititrasi dengan HCl 0,1 N sampai terjadi 
perubahan warna dari merah menjadi orange 
yang konstan (titrasi dilakukan sebanyak 3 kali) 
e. Diamati perubahan warna dan dihitung kadar 
sampel    
D. Tulislah data yang dihasilkan dalam praktikum yang telah 





























 Petunjuk 3  
Penentuan kadar asam asetat dalam cuka makan 
Masalah 
 Berbagai merk cuka makan yang tersedia di pasar rata-rata 
mencantumkan kadar asam asetat 25% pada labelnya. Cuka 
makan dengan kadar tersebut masih aman dikonsumsi. Namun 
jika cuka makan yang beredar memiliki kadar lebih dari 25% 
dapat berbahaya bagi manusia maupun hewan. Salah satu merk 
asam cuka yang mencantumkan kadar 25% yaitu produk “DIXI”. 
Oleh karena itu, tentukan kadar asam asetat yang terdapat 
dalam produk cuka “DIXI”. Berapakah kadar asam asetat yang 
terdapat dalam sampel asam cuka?  
A. Buatlah tujuan praktikum yang akan Anda lakukan sesuai 
masalah yang ada ! 
1. .................................................................................................................... 
2. .................................................................................................................... 











D. Tulislah data yang dihasilkan dalam praktikum yang telah 




























  Petunjuk 4  
Hujan Asam 
Beberapa hari yang lalu, diketahui banyak ikan mati di 
sekitar danau terutama jenis ikan nila yang rentan terhadap 
perubahan kualitas air. Diketahui di sekitar  danau terdapat 
pabrik kertas yang menghasilkan asap hitam pekat saat 
berproduksi. Kepala Badan Lingkungan Hidup (BLH) 
menegaskan kejadian tersebut merupakan imbas dari kebakaran 
hutan dan kabut asam yang  mengakibatkan adanya hujan 
asam.  
Buatlah rumusan masalah yang sesuai dengan fenomena di 
atas ! 
 ................................................................................................................................ 
A. Buatlah tujuan praktikum yang akan Anda lakukan sesuai 
masalah yang ada ! 
1. .................................................................................................................... 
2. .................................................................................................................... 
B. Alat dan Bahan 
 
 







D. Tulislah data yang dihasilkan dalam praktikum yang telah 


















1. Menurut kalian petunjuk praktikum mana yang Anda sukai? 
Berikan alasannya ! 









 Lampiran 20 
Hasil PretestSoal Evaluasi Penggunaan Game Edukasi Level of 





 Lampiran 21 
Hasil Post testSoal Evaluasi Penggunaan Game Edukasi Level of 





 Lampiran 22 
KRITERIA RESPON MAHASISWA TERHADAP GAME EDUKASI 
LEVEL OF INQUIRY-BASED LABORATORY WORK PADA TITRASI 
ASAM-BASA 
No Aspek  Pernyataan 
1 Kejelasan tujuan 
pembelajaran  
 
(+) Media game yang    
digunakan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran 
(-) Media game yang 
digunakan tidak sesuai 
dengan tujuan 
pembelajaran 
2 Sederhana dan memikat (+) Saya tertarik melakukan 
praktikum dalam media 
game ini khususnya titrasi 
asam-basa 
(-) Saya tidak tertarik 
melakukan praktikum 
dalam media game ini 
khususnya titrasi 
asam-basa 
3 Usability (mudah 
digunakan dan sederhana 
pengoperasiannya) 
(+) Media game yang 
digunakan mudah 
dioperasikan 
  (-) Media game yang 
digunakan sulit 
dioperasikan 
4 Kemudahan untuk 
dipahami 
(+) Media game yang 
digunakan dapat 
membantu pemahaman 
dalam mempelajari materi 
titrasi asam-basa 
(-) Media game yang 
digunakan membuat 
bingung dalam 
mempelajari materi titrasi 
asam-basa 
5 Visual (+) Tampilan gambar dalam 
media game menarik 
(-) Tampilan gambar dalam 
media game tidak menarik 
6 Kedalaman materi (+) Saya senang diberi 
kesempatan soal dan 
informasi baru dalam 
media game ini 
(-) Saya tidak suka diberi 
kesempatan soal dan 
informasi baru dalam 
 media game ini 
7 Pemberian motivasi 
belajar 
 
(+) Saya termotivasi untuk 
belajar dengan media 
game ini 
(-)  Saya tidak termotivasi 
untuk belajar dengan 
media game ini 
8 Media bergerak (animasi) (+) Saya dapat memainkan 
animasi dalam media 
game ini secara mandiri 
(-) Saya tidak bisa memainkan 
animasi dalam media 
game ini secara mandiri 
9 Efektif dan efisien 
 
(+) Saya merasa praktikum 
dalam media game ini 
lebih efektif dan efisien 
(-) Saya merasa praktikum 
dalam media game ini 
kurang efektif dan efisien 
10 Navigasi (+)Navigasi dalam media 
game berfungsi dengan 
baik 
(-) Navigasi media gametidak 
berfungsi dengan baik 
 
 Kriteria Penilaian: 
1. Pernyataan positif 
No Jawaban Skor 
1 Sangat Setuju 5 
2 Setuju 4 
3 Kurang Setuju 3 
4 Tidak Setuju  2 
5 Sangat Tidak Setuju 1 
 (Widoyoko, 2014) 
2. Pernyataan negatif 
No Jawaban Skor 
1 Sangat Setuju 1 
2 Setuju 2 
3 Kurang Setuju 3 
4 Tidak Setuju 4 









 Lampiran 23 
INSTRUMEN RESPON MAHASISWA TERHADAP PENGEMBANGAN 
GAME EDUKASI LEVEL OF INQUIRY-BASED LABORATORY WORK 
PADA TITRASI ASAM-BASA 
 
NAMA : 
NIM  : 
 
Petunjuk Pengisian: 
1. Berilah tanda (√) pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian 
Anda terhadap Pengembangan Game Edukasi Level of Inquiry 
Based-Laboratory Work pada Titrasi Asam-Basa dengan ketentuan 
sebagai berikut: 
SS : sangat setuju 
S  : setuju 
KS : kurang setuju 
TS : tidak setuju  
STS : sangat tidak setuju 
2. Berilah saran terhadap game edukasi yang dikembangkan pada 
kolom yang telah tersedia. 





 ANGKET RESPON MAHASISWA TERHADAP PENGEMBANGAN 
GAME EDUKASI LEVEL OF INQUIRY-BASED LABORATORY WORK 




SS S KS TS STS 
1 Media game yang 
digunakan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran 
     
2 Saya tertarik melakukan 
praktikum dalam media 
game ini khususnya titrasi 
asam-basa  
     
3 Media game yang 
digunakan mudah 
dioperasikan 
     
4 Media game yang 
digunakan dapat 
membantu pemahaman 
dalam mempelajari materi 
titrasi asam-basa 
     
5 Tampilan gambar dalam 
media game menarik 
     
6 Saya senang diberi 
kesempatan soal dan 
     
 informasi baru dalam 
media game ini 
7 Saya termotivasi untuk 
belajar dengan media game 
ini 
     
8 Saya dapat memainkan 
animasi dalam media game 
ini secara mandiri 
     
9 Saya merasa praktikum 
dalam media game ini lebih 
efektif dan efisien 
     
10 Navigasi dalam media game  
berfungsi dengan baik 
     
11 Media game yang 
digunakan tidak sesuai 
dengan tujuan 
pembelajaran 
     
12 Saya tidak tertarik 
melakukan praktikum 
dalam media game ini 
khususnya titrasi 
asam-basa 
     
13 Media game yang 
digunakan sulit 
     
 dioperasikan 
14 Media game yang 
digunakan dapat membuat 
bingung dalam 
mempelajari materi titrasi 
asam-basa 
     
15 Tampilan gambar dalam 
media game tidak menarik 
     
16 Saya tidak suka diberi 
kesempatan soal dan 
informasi baru dalam 
media game ini 
     
17 Saya tidak termotivasi 
untuk belajar dengan 
media game ini 
     
18 Saya tidak dapat 
memainkan animasi dalam 
media game ini secara 
mandiri 
     
19 Saya merasa praktikum 
dalam media game ini 
kurang  efektif dan efisien 
     
20 Navigasi dalam media game  
tidak berfungsi dengan baik 
     
 






















  Responden 
 
 (...........................) 
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R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 
1 5 5 4 4 5 5 4 5 4 
2 3 4 3 4 2 4 4 3 4 
3 4 5 5 5 5 5 5 4 5 
4 3 4 4 4 3 5 5 3 4 
5 5 5 4 5 5 3 5 4 5 
6 5 4 5 5 5 4 4 3 5 
7 4 4 4 5 3 3 2 4 4 
8 4 5 4 4 4 3 3 5 4 
9 2 3 4 4 1 3 3 4 3 
10 4 5 5 5 5 4 5 4 4 
11 5 4 5 5 4 5 5 5 4 
12 3 3 4 5 3 5 2 1 4 
13 5 5 5 5 4 5 5 4 5 
14 4 3 5 4 4 4 3 4 4 
15 5 5 4 4 5 5 4 3 5 
16 5 4 4 4 5 5 5 5 5 
17 3 3 4 2 1 3 4 4 4 
18 4 4 3 4 4 4 3 5 4 
19 2 3 4 4 4 3 2 3 3 
20 4 4 4 5 3 4 5 4 4 
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ANALISIS HASIL PENILAIAN KUALITAS GAME EDUKASI LEVEL OF 
INQUIRY-BASED LABORATORY WORK BERDASARKAN ANGKET 
RESPON MAHASISWA 






















1 5 5 4 4 5 5 4 5 4 
11 5 4 5 5 4 5 5 5 4 
 Jumlah skor 83 
2 Sederhana 
dan memikat 
2 3 4 3 4 2 4 4 3 4 
12 3 3 4 5 3 5 2 1 4 
Jumlah skor 61 
3 Usability  
 
3 4 5 5 5 5 5 5 4 5 
13 5 5 5 5 4 5 5 4 5 




4 3 4 4 4 3 5 5 3 4 
14 4 3 5 4 4 4 3 4 4 
Jumlah skor 70 
5 Visual 5 5 5 4 5 5 3 5 4 5 
15 5 5 4 4 5 5 4 3 5 





6 5 4 5 5 5 4 4 3 5 
16 5 4 4 4 5 5 5 5 5 




7 4 4 4 5 3 3 2 4 4 
17 3 3 4 2 1 3 4 4 4 




8 4 5 4 4 4 3 3 4 3 
18 4 4 3 4 4 4 3 5 4 
Jumlah skor 69 
9 Efektif dan 
efisIen 
 
9 2 3 4 4 1 3 3 4 3 
19 2 3 4 4 4 3 2 3 3 




10 4 5 5 5 5 4 5 4 4 
20 4 4 4 5 3 4 5 4 4 



















Rerata tiap kategori 245 244 239 
Rerata keseluruhan 728 
 
 A. Perhitungan Skor Penilaian secara Keseluruhan 
1. Jumlah pernyataan : 20 butir 
2. Skor tertinggi : 20 x 9 x 5 = 900 
3. Skor terendah  : 20 x 9 x 1 = 180 
4. Xi : 540 
5. Sbi : 120 
6. Rerata ( ̅) : 728 
7. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1.  ̅      Sangat Baik (SB) 
2. 612< ̅ ≤     Baik (B) 
3. 468< ̅ ≤ 612 Cukup (C) 
4. 324< ̅ ≤ 468 Kurang (K) 
5.  ̅       Sangat kurang (SK) 
 
8. Kategori kualitas : Baik (B) 
9. Persentase keidealan 
                 
                       
                                
      
 
   
   
             
B. Perhitungan Skor Penilaian pada Mahasiswa Kategori 
Tinggi 
1. Jumlah pernyataan : 20 butir 
2. Skor tertinggi : 20 x 3 x 5 = 300 
3. Skor terendah  : 20 x 3 x 1 = 60 
4. Xi : 180 
 5. Sbi : 40 
6. Rerata ( ̅) : 245 
7. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1.  ̅      Sangat Baik (SB) 
2. 204 < ̅ ≤     Baik (B) 
3. 156 < ̅ ≤ 204 Cukup (C) 
4. 108 < ̅ ≤ 156 Kurang (K) 
5.  ̅      Sangat kurang (SK) 
 
8. Kategori kualitas : Baik (B) 
9. Persentase keidealan 
              
                       
                                
      
 
   
   
             
C. Perhitungan Skor Penilaian pada Mahasiswa Kategori 
Sedang 
1. Jumlah pernyataan : 20 butir 
2. Skor tertinggi : 20 x 3 x 5 = 300 
3. Skor terendah  : 20 x 3 x 1 = 60 
4. Xi : 180 
5. Sbi : 40 





7. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1.  ̅      Sangat Baik (SB) 
2. 204 < ̅ ≤     Baik (B) 
3. 156 < ̅ ≤ 204 Cukup (C) 
4. 108 < ̅ ≤ 156 Kurang (K) 
5.  ̅      Sangat kurang (SK) 
 
8. Kategori kualitas : Baik (B) 
9. Persentase keidealan 
              
                       
                                
      
 
   
   
             
D. Perhitungan Skor Penilaian pada Mahasiswa Kategori 
Rendah 
1. Jumlah pernyataan : 20 butir 
2. Skor tertinggi : 20 x 3 x 5 = 300 
3. Skor terendah  : 20 x 3 x 1 = 60 
4. Xi : 180 
5. Sbi : 40 
6. Rerata (X) : 239 
7. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1.  ̅      Sangat Baik (SB) 
2. 204 < ̅ ≤     Baik (B) 
3. 156 < ̅ ≤ 204 Cukup (C) 
 4. 108 < ̅ ≤ 156 Kurang (K) 
5.  ̅      Sangat kurang (SK) 
 
8. Kategori kualitas : Baik (B) 
9. Persentase keidealan 
              
                       
                                
      
       
   
   
             
E. Perhitungan Skor Penilaian Tiap Aspek 
1. Kejelasan tujuan pembelajaran 
a. Jumlah pernyataan : 2 butir 
b. Skor tertinggi  : 2 x 5 = 10 
c. Skor terendah   : 2 x 1 = 2 
d. Xi  : 6 
e. Sbi  : 1,33 
f. Rerata (X)  : 9,22 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1.  ̅        Sangat Baik (SB) 
2. 6,798 < ̅ ≤       Baik (B) 
3. 5,202 < ̅ ≤ 6,798 Cukup (C) 
4. 3,606 < ̅ ≤ 5,202 Kurang (K) 
5.  ̅        Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas : Sangat baik (SB) 
i. Persentase keidealan 
              
 
                       
                                
      
 
    
  
            
2. Sederhana dan memikat 
a. Jumlah pernyataan : 2 butir 
b. Skor tertinggi  : 2 x 5 = 10 
c. Skor terendah   : 2 x 1 = 2 
d. Xi  : 6 
e. Sbi  : 1,33 
f. Rerata ( ̅)  : 6,78 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1.  ̅        Sangat Baik (SB) 
2. 6,798 < ̅ ≤       Baik (B) 
3. 5,202 < ̅ ≤ 6,798 Cukup (C) 
4. 3,606 < ̅ ≤ 5,202 Kurang (K) 
5.  ̅        Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas  : Cukup (C) 
i. Persentase keidealan 
             
 
                       
                                
      
         
    
  
            
3. Usability (mudah digunakan dan sederhana 
pengoperasiannya) 
a. Jumlah pernyataan : 2 butir 
b. Skor tertinggi  : 2 x 5 = 10 
c. Skor terendah   : 2 x 1 = 2 
d. Xi  : 6 
e. Sbi  : 1,33 
f. Rerata ( ̅)  : 9,56 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1.  ̅        Sangat Baik (SB) 
2. 6,798 < ̅ ≤       Baik (B) 
3. 5,202 < ̅ ≤ 6,798 Cukup (C) 
4. 3,606 < ̅ ≤ 5,202 Kurang (K) 
5.  ̅        Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas  : Sangat baik (SB) 
i. Persentase keidealan 
             
 
                       
                                
      
          
    
  
            
 
 4. Kemudahan untuk dipahami 
a. Jumlah pernyataan : 2 butir 
b. Skor tertinggi  : 2 x 5 = 10 
c. Skor terendah   : 2 x 1 = 2 
d. Xi  : 6 
e. Sbi  : 1,33 
f. Rerata ( ̅)  : 7,78 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1.  ̅        Sangat Baik (SB) 
2. 6,798 < ̅ ≤       Baik (B) 
3. 5,202 < ̅ ≤ 6,798 Cukup (C) 
4. 3,606 < ̅ ≤ 5,202 Kurang (K) 
5.  ̅        Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas : Baik (B) 
i. Persentase keidealan 
             
 
                       
                                
      
        
    
  
            
5. Visual 
a. Jumlah pernyataan : 2 butir 
b. Skor tertinggi  : 2 x 5 = 10 
c. Skor terendah   : 2 x 1 = 2 
 d. Xi  : 6 
e. Sbi  : 1,33 
f. Rerata ( ̅)  : 9 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1.  ̅        Sangat Baik (SB) 
2. 6,798 < ̅ ≤       Baik (B) 
3. 5,202 < ̅ ≤ 6,798 Cukup (C) 
4. 3,606 < ̅ ≤ 5,202 Kurang (K) 
5.  ̅        Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas : Sangat baik (SB) 
i. Persentase keidealan 
             
 
                       
                                




          
6. Kedalaman materi 
a. Jumlah pernyataan : 2 butir 
b. Skor tertinggi  : 2 x 5 = 10 
c. Skor terendah   : 2 x 1 = 2 
d. Xi  : 6 
e. Sbi  : 1,33 
f. Rerata ( ̅)  : 9,11 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
 No Rentang Skor Kategori Ideal 
1.  ̅        Sangat Baik (SB) 
2. 6,798 < ̅ ≤       Baik (B) 
3. 5,202 < ̅ ≤ 6,798 Cukup (C) 
4. 3,606 < ̅ ≤ 5,202 Kurang (K) 
5.  ̅        Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas : Sangat baik (SB) 
i. Persentase keidealan 
             
 
                       
                                
      
 
    
  
            
 
7. Pemberian motivasi belajar 
a. Jumlah pernyataan : 2 butir 
b. Skor tertinggi  : 2 x 5 = 10 
c. Skor terendah   : 2 x 1 = 2 
d. Xi  : 6 
e. Sbi  : 1,33 
f. Rerata ( ̅)  : 6,78 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1.  ̅        Sangat Baik (SB) 
2. 6,798 < ̅ ≤       Baik (B) 
3. 5,202 < ̅ ≤ 6,798 Cukup (C) 
 4. 3,606 < ̅ ≤ 5,202 Kurang (K) 
5.  ̅        Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas  : Cukup (C) 
i. Persentase keidealan 
             
 
                       
                                
      
 
    
  
            
8. Media bergerak (animasi) 
a. Jumlah pernyataan : 2 butir 
b. Skor tertinggi  : 2 x 5 = 10 
c. Skor terendah   : 2 x 1 = 2 
d. Xi  : 6 
e. Sbi  : 1,33 
f. Rerata ( ̅)  : 7,67 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1.  ̅        Sangat Baik (SB) 
2. 6,798 < ̅ ≤       Baik (B) 
3. 5,202 < ̅ ≤ 6,798 Cukup (C) 
4. 3,606 < ̅ ≤ 5,202 Kurang (K) 
5.  ̅        Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas : Baik (B) 
i. Persentase keidealan 
              
 
                       
                                
      
 
    
  
            
9. Efektif dan efisien 
a. Jumlah pernyataan : 2 butir 
b. Skor tertinggi  : 2 x 5 = 10 
c. Skor terendah   : 2 x 1 =  
d. Xi  : 6 
e. Sbi  : 1,33 
f. Rerata ( ̅)  : 6,11 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1.  ̅        Sangat Baik (SB) 
2. 6,798 < ̅ ≤       Baik (B) 
3. 5,202 < ̅ ≤ 6,798 Cukup (C) 
4. 3,606 < ̅ ≤ 5,202 Kurang (K) 
5.  ̅        Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas  : Cukup (C) 
i. Persentase keidealan 
             
 
                       
                                
      
  
    
  
            
10. Navigasi 
a. Jumlah pernyataan : 2 butir 
b. Skor tertinggi   : 2 x 5 = 10 
c. Skor terendah  : 2 x 1 = 2 
d. Xi     : 6 
e. Sbi     : 1,33 
f. Rerata ( ̅)   : 8,67 
g. Tabel perhitungan kriteria ideal 
No Rentang Skor Kategori Ideal 
1.  ̅        Sangat Baik (SB) 
2. 6,798 < ̅ ≤       Baik (B) 
3. 5,202 < ̅ ≤ 6,798 Cukup (C) 
4. 3,606 < ̅ ≤ 5,202 Kurang (K) 
5.  ̅        Sangat kurang (SK) 
 
h. Kategori kualitas  : Sangat baik (SB) 
i. Persentase keidealan 
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